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O Templo da Morte
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aventura comegara, é claro,

na taverna — o lugar da cidade

onde tudo acontece. Leia isto
para os PJs:

Vocés estdo todos reunidos na taver-
na de costume, comendo, bebendo e
falando mal do Rei. De repente, sem o
menor aviso, a porta é escancarada e
um grupo de guardas armados toma
conta do lugar. Um deles, que parece
ser o lider, aponta para vocés e per-
gunta a outro guarda: “Sdo aqueles
naquela mesa?”, um sinal afirmativo
de cabega e o lider ordena: “Prendam
todos os sequestradores!”

Vocés tentam fazer alguma coisa, mas
ndo sdo rapidos o suficiente. Um dos
guardas pega um pequeno pedago de
madeira e diz pra vocés: “Durmam...”

Os PJs ndo tém tempo de fazer coi-
sa alguma, um dos guardas que é um
mago langa a magia prender pessoa so-
bre tantos personagens quanto puder.
Todos os jogadores deverdo fazer sua
Jogada de Protegdo, baseada em Sabe-
doria, com penalizagdo de -4 devido a
surpresa. Caso algum personagem te-
nha sucesso na Jogada de Protegdo, o
mago langara no turno seguinte a ma-
gia Sono.

Quaisquer personagens remanescentes
devem ser desencorajados a enfrentar
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dezenas de GUARDAS DO REI (cerca de
40 guardas).

Os guardas removem as armas e ob-
jetos que os aventureiros estiverem
carregando. Todos os personagens sdao
amarrados e presos em uma carroga
com grades que estd na rua. Sdo leva-
dos direto para o castelo do Rei, e os
personagens sdo levados para a sala do
trono do Rei Ludwig V.. Leia isto para os
jogadores:

Vocés foram levados para uma gran-
de e luxuosa sala com muitos guardas
perfilados pelas paredes. A sua frente
sentado no trono, estd o Rei Ludwig —
e ao seu lado, em pé, o Primeiro Mi-
nistro Taunos. Tomado de raiva, o Rei
fala:

“Onde esta minha filha? Digam onde
ela estd ou mando enforcar todos!”

Os personagens ndo sabem absoluta-
mente nada a respeito da filha do rei,
nem mesmo a viram uma Unica vez. Te-
rdo que explicar ao Rei que isto é um
grande engano — e isso ndo sera facil, ja
que o soberano esta irado e serd dificil
lidar com ele. Depois de muitas ame-
acas, o Rei sO acreditard na inocéncia
dos personagens em trés hipdteses:

1-Se os herdis conseguirem provar ao
rei onde estavam ha dois dias, na noite
do sequestro. Talvez para isso os per-
sonagens precisem da ajuda de algu-
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aventura anterior (e talvez seu teste-
munho custe caro...);

2-Se no grupo houver um paladino,
cabe a ele tentar inocentar os PJs. Ele
devera convencer o Rei de sua nobreza
e devogdo a causa da justica.

2-3-Em ultimo caso, o Rei perguntara a
sua espada encantada se estao dizendo
a verdade (é uma espada magica que
pode detectar mentiras uma vez por
dia).

Agora que o Rei acredita que os PJs ndo
tem nada haver com o sequestro. Sua
raiva cessa e ele enterra a cabega nas
maos, desesperado. Aos prantos, conta
a seguinte historia:

Ha dois dias, minha unica e linda filha
foi raptada enquanto dormia em seu
quarto aqui no castelo. Nenhum pista
foi encontrada pelos guardas, a ndo
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ser um pequeno bilhete que dizia: “Seu
reino ou sua filha”.

Taunus, o Primeiro Ministro, se adianta
e diz aos PJs:

A guarda real revistou todo o castelo
e nada encontrou. Vasculharam a par-
te nova da cidade e nenhuma pista foi
encontrada. Foi revistada também a
parte da velha cidade, e nada nova-
mente.

O Rei retoma a palavra:

Sou um homem velho, a morte logo
baterd a minha porta. Se vocés, herois,
encontrarem minha linda filha, permi-
tirei que um de vocés se case com ela
e torne-se o futuro rei. Aos outros serd
dada uma vultuosa recompensa em
ouro.

Diante de uma proposta dessas, claro
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que os PJs aceitardo a tarefa. Deixe para
os PJs a tarefa de escolher entre eles o
futuro noivo da princesa. Se nenhum
deles se interessar, procure convenceé-
-los do contrario. Como ulitmo recurso,
apenas em caso de extrema necessi-
dade, o Rei pode se espantar e dizer o
seguinte:

“Recusam-se a aceitar a mao de minha
filha? Como ousam? Como se atre-
vem?”

Quando estiver certo de que um dos PJs
aceitara o casamento, pode prosseguir
com a aventura.

Inicio das
investigacoes

Os guardas devolvem os pertences
dos PJs. Se ninguém tiver essa idéia, o
soberano ird sugerir que iniciem as in-
vestigacOes pelo quarto da princesa — o
ultimo local onde ela foi vista.

1. O quarto da princesa
Este dormitorio mede 12mx9m. Na pa-
rede leste ha apenas uma pequena ja-
nela com grades, e nada maior do que
um filhote de goblin conseguiria passar
por ela. Olhando pela janela, vé-se um
penhasco tdo ingreme e alto que nin-
guém, seria louco o suficiente para
tentar escald-lo. Na parede norte ha
somente uma lareira; se for vasculha-
da os PJs concluirdo que também ndo
é possivel a passagem de alguém pela
chaminé.

Em frente da lareira estdo duas cadei-
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ras ricamente decoradas. E na parede
oeste esta a porta que da acesso ao
aposento. Na parede sul estd localizada
a cama da princesa, ainda do mesmo
jeito que foi encontrada na manha se-
guinte a do sequestro.

Ao lado da cama existe uma passagem
secreta que leva para a area 2 do mapa.
Cuide para que ela seja encontrada —
disso depende o prosseguimento da
aventura.

2. Passagem secreta

A passagem secreta leva para uma es-
cada em caracol, que desce conduzin-
do a um corredor escavado na pedra.
Ela foi construida como uma saida de
emergéncia para o Rei, mas acabou
esquecida com o passar do tempo. O
corredor mede 3m de largura por apro-
ximadamente 12m de comprimento, e
sai na sala 3. E totalmente escuro, e os
personagens devem providenciar algu-
ma fonte de luz.

A aparéncia é tdo antiga, o chdo cober-
to de pé indica que ndo é usado a um
longo tempo — exceto por uns poucos
rastros recentes que pode ser identifi-
cado facilmente pelos PJs.

3. Bifurcacao

Neste ponto o corredor se divide em
duas partes. O caminho da direita leva
para a area 7, e o da esquerda para a
area 4. Os rastros se forem localizados,
seguem pela direita.

4. Corredor

Este corredor muito sinuoso mede
aproximadamente 3m de largura por
uns 60m de comprimento. Leva para
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a area 6. Ndo ha nada de importante
aqui. Fica a critério do mestre incluir ou
nao algum monstro nessa area.

5. Armadilha

Quando algum personagem passar so-
bre o local, acionara uma armadilha. O
mecanismo dispara 1d4 setas de ambos
os lados da parede, e cada uma causa
1d6 de dano. As setas ndo atingem o
personagem que ativou a armadilha,
mas sim nos que vem atras.

Sera muito dificil para os PJs localiza-
rem a armadilha, a menos que cada
metro do corredor seja examinado en-
quanto andam — e uma coisa dessas le-
varia dias!

6. Cozinha

Quase no final do tunel estd localizado
o covil de um URSO PARDO, que ira ata-
car os personagens assim que aparece-
rem na area.

A saida do tunel leva para o exterior,
terminando na base do penhasco. Se
os jogadores forem espertos, vao per-
ceber que ninguém poderia ter passa-
do por aqui — ja que o urso continuava
imperturbavel em seu covil. Eles devem
retornar a bifurcacdo e pegar o cami-
nho da direita.

IVE Urso Pardo (1)

7. Corredor
Este corredor que mede 3mx33m, apro-
ximadamente, leva para a area 8. Como
no corredor 4 ndo ha nada de especial
aqui, mas algum monstro errante pode
ser incluido aqui.

8. Saida para o deposito

O corredor desemboca em uma peque-
na sala que mede 3mx3m. Uma escada
de ferro na parede ao sul leva para o
teto da sala onde é possivel ver uma
tampa de metal — muito parecida com
as tampas que levam para as galerias
do esgoto da cidade. A tampa tem si-
nais de uso recente, e pode ser aberta
sem dificuldade. A saida conduz a area
9 do mapa.

Na parte velha da
cidade

9. Deposito

Este pequeno recinto mede 3mxé6m e
estd vazio. Também estd sem ilumina-
¢do. Se os personagens tentarem ou-
vir algum ruido na porta localizada na
parede leste, que leva ao aposento 11,
ouvirdo duas pessoas conversando. S3o
BANDIDOS que fazem parte do bando
que sequestrou a princesa. Eles conver-
sam o seguinte:

“Serd que o Rei entregard a coroa
logo?”

“Ah, estou certo que sim. Aquele velho
idiota faz qualquer coisa pela filha. Ei
... vocé ouviu alguma coisa?”
“Esqueca. Deve ser mais um maldito
rato...”

Os personagens podem atacar os ban-
didos, e pega-los de surpresa. Se nao
fizerem isso, os bandidos escutardo no-
vamente o ranger das tabuas onde os
herdis estao pisando e irdo investigar.

Os dois bandidos ndao oferecerao difi-
culdade aos PJs, mas aqui esta outro
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momento onde a diplomacia é mais util
do que a espada: os bandidos sdo co-
vardes e nada leais, e podem ser subor-
nados por uma boa quantia em moedas
de ouro — ou persuadidos a dar infor-
magdes em troca de suas vidas:

“Ndo sabemos muita coisa, apenas
fomos deixados aqui para vigiar a sa-
ida do tunel. Mas temos certeza que
alguns guardas do Rei foram suborna-
dos para ajudar no sequestro — e que
o cabeca da operagdo é alguém do
paldcio.”

Essa informagdo sera muito util mais
adiante, quando os PJs encontrarem a
princesa.

ML Bandido comum (2)

10. Sala Principal

Esta sala mede 6mx12m e esta total-
mente vazia. Uma escada de madeira
na parede sul sobe até o segundo piso
da casa. Na parede oeste, uma porta de
madeira leva ao aposento 11; a porta
na parede peste leva para a rua.

Neste ponto os personagens desco-
brem que estdo na parte velha da cida-
de, uma area que foi construida quan-
do a cidade era apenas uma pequena
vila. Todas as casas nesta regido sdo de
madeira, as ruas sdo estreitas e as guil-
das de ladrGes controlam os pontos de
jogo ilegal e as tavernas.

11. Sala de Passagem

Esta sala ndo tem nada de especial. A
porta sul leva ao aposento 12, e esta
trancada, devendo ser arrombada ou
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destrancada por um ladrdo, a porta les-
te leva ao aposento 9 e a oeste leva ao
aposento 10.

12. Dormitoério

Dentro desta sala ha somente trés ca-
mas. Nada de valor. Ndo valeu a pena
arrombar a porta...

13. Escada

Subindo a escada, os herodis chegam a
um recinto vazio que ndo contém nada.
A porta na parede norte esta trancada,
e deve ser arrombada ou destrancada
por um ladrdo. A porta leva para o apo-
sento 14.

14. Sala de Passagem
Esta sala ndo contém nada. A porta na
parede leste leva ao aposento 15.

15. Corredor

Neste pequeno corredor existem 3
guardas vigiando a porta na parede sul.
Para a surpresa dos PJs, eles vestem
uniformes da Guarda Real. Os GUAR-
DAS CORRUPTOS atacardo os PJs assim
que eles entrarem.

Depois de derrotarem os guardas, os
PJs vdo se voltar para a porta sul e ve-
rdo que ela esta trancada por magia e
nenhum ladrdo terd sucesso ao tentar
destranca-la. A Unica maneira de des-
trancar a porta é com magia. Um PJ
com bastante forca pode tentar derru-
bar a porta.

ML Guarda Corrupto (2)
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16. Prisao

Esta pequena sala é o cativeiro da prin-
cesa. Ela estd amarrada e amordagada
em um dos cantos da sala.

Assim que os PJs entram, descobrem
como a “bela” princesa realmente é:
pesa mais ou menos 150Kg e é tdo
grande, forte e feia quanto um ogre.
Quando os PJs a soltarem ela rapida-
mente pegara a arma do PJ mais proéxi-
mo e enfrentara os herdis gritando:

“Agora estou armada, seus covardes!
Vamos, venham me pegar!”

A princesa pensa que os aventureiros
sdo as pessoas que a sequestraram, e
partird pra cima deles. Ela é muito boa
de briga e teimosa feito uma mula: ndo
podera ser convencida por nada. Tera
que ser dominada a for¢a ou com uso
de alguma magia.

IME Princesa (1)

Decisao final
Quando os personagens finalmente
dominarem a princesa e tentarem sair
da sala, encontrardo a porta Taunus, o
Primeiro Ministro e mais cinco homens
armados. Ele ordena:

“Fizeram um bom trabalho, herdis.
Deixem a princesa comigo, e eu cuida-
rei para que ela seja devolvida ao Rei.”

Este € um momento delicado da aven-
tura. A verdade é que o préprio Taunus
raptou a princesa com a ajuda de al-
guns guardas corruptos. Tudo faz parte
de um plano para forgar o Rei a abdicar

do trono, e assim tomar o poder, agora
podem ocorrer duas situagées:

(1) Se forem enganados por Taunus,
os PJs serdo instruidos para acompa-
nharem o grupo de volta até o paldcio.
No caminho, um dos guardas matara o
lider dos PJs com uma traigoeira estoca-
da de espada pelas costas. Esse é o pre-
¢o de sua tolice! Depois disso os aven-
tureiros terdo que lutar com Taunus e
os guardas, e terdo poucas chances de
vencer, mas se conseguirem devolver a
princesa ao Rei, um clérigo real pode-
ra ressuscitar quaisquer aventureiros
mortos.

(2) Por outro lado, talvez os herdis ndo
sejam enganados por Taunus. Eles po-
dem deduzir facilmente as mds inten-
¢Oes do Primeiro Ministro se consegui-
ram as informag¢Ges com os bandidos
da drea 9 — ou podem suspeitar do
fato de que os guardas do lado de fora
vestiam uniformes da Guarda Real. De
qualguer modo, se os PJs suspeitarem e
comecarem a fazer perguntas, TAUNUS
e seus GUARDAS CORRUPTOS atacarao.

ML Guarda Corrupto (5)
ME Taunus

Para evitar uma magante contagem in-
dividual de XPs, vamos deixar pra |a o
valor da XP dos adversarios vencidos. A
recompensa sugerida para os PJs além
do ouro prometido pelo Rei é:

(1) 9000XP, se ndo foram enganados

por Taunus e conseguiram levar a princ-
esa até o Rei em seguranca.
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(2) 5000XP, se os PJs foram enganados
por Taunus, mas mesmo assim con-
seguiram levar a princesa de volta ao
palacio.

1000XP adicionais se conseguiram ne-
gociar informagdes com os bandidos da
sala 9.

O final

Os personagens levam a princesa até
a presenca do Rei, na sala do trono. O
Rei vem ao encontro de vocés, abraca

a princesa e aponta para uma grande
arca contendo 3000 pegas de ouro, di-
zendo:

“Minha filha, minha querida filha!
Vocés a trouxeram a salvo. Eis sua re-
compensa, herdis, por salvarem minha
filha. E, como eu prometi, um de vocés
ird se casar com ela...”

Agora o futuro noivo vai precisar de
toda diplomacia do mundo para se sa-
far dessa encrenca.

LEGENDA
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Apendice: Estatisticas

Abaixo as estatisticas das criaturas que os PJs podem encontrar nesta aventura.
Alertamos que as fichas dos monstros que ja constam no Manual Bdsico e no Bestidrio do
Old Dragon possuem apenas as estatisticas normais, sem descrigéo de poderes.

Bandido comum [Médio e Neutro]

FOR 11, DES 12, CON 9, INT 9, SAB 10, CAR 10

CA 13 (armadura de couro), JP 16, DV 1 (4-7), MV 6, M 6, XP 25
ATQ: 1 espada curta +2 (1d6)

Guarda Corrupto [Médio e Neutro]

FOR 14, DES 14, CON 10, INT 12, SAB 11, CAR 10
CA 16, JP 15, DV 4 (20-32), MV 9, M 12, XP 155
ATQ: 1 espada longa +4 (1d8+1)

Princesa [Médio e Ordeiro]

FOR 17, DES 12, CON 10, INT 11, SAB 10, CAR 7
CA 16, JP 16, PV 20, MV 6, M 12, XP --

ATQ: 1 pancada +3 (2d4+3)

Urso pardo [Grande e Neutro]

FOR 16, DES 13, CON 14, INT 8, SAB 8, CAR 6
CA 19, JP 16, DV 4 (28-40), MV 9, M 8, XP 240
ATQ: 1 mordida +3 (1d6), 2 garras +4 (1d4)

Taunus [Médio e Cadtico]

FOR 15, DES 14, CON 10, INT 14, SAB 16, CAR 16
CA 16, JP 15, PV 40, MV 9, M 12, XP 400

ATQ: 1 espada longa +6 (1d8+2)
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