=

a//‘f Y \ Role Playing Game

s : ™, % b
b \ -..
fs St
> & J ~

A LENDA DO
PRINCIPE DEMONIO

Aventura para personagens de 1° nivel

Greg Rick e Brad Schell






Créditos

Autor
Greg Rick e Brad Schell

Arte da Capa
Clyde Caldwell

Tradugao
Sérgio de Paula Queiroz

Adaptacao
Sérgio Guimaraes

Diagramagao
Ninja Egg RPG

Nosso site
www.homelessdragon.com.br

Maio/2014

A LENDA DO PRINCIPE DEMONIO

Homeless Dragon e Ninja Egg sdo dois grupos de jogadores e fds
de RPG que resolveram se juntar e publicar materiais de RPG em
uma pdgina de internet. NGo somos profissionais da drea, todos
temos nossos empregos fora da drea editorial ou do mercado de
RPG, somos apenas jogadores criando/adaptando materiais para
outros jogadores se divertirem. Nenhum de nossos arquivos pode
ser comercializado.
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INICIANDO A AVENTURA

noite, e os personagens estao

passando pelo vilarejo de

Trellmont. Devido as mas
condicdes do clima (a aventura se passa
no meio do inverno) resolvem que
dormir por ali e prosseguir pela manha é
a melhor escolha. Todavia, os jogadores
descobrem posteriormente que a
Unica estalagem do lugar esta lotada,
completamente tomada por viajantes
de uma caravana de comerciantes que
sO partird no dia seguinte pela manha.
Como o chefe dos comerciantes é um
freqliientador assiduo da estalagem,
obteve permissdo para superlotar
todos os quartos disponiveis. Portanto,
os aventureiros devem procurar um
outro lugar para dormir. Vale lembrar
que as fazendas estdo forradas de
neve, impossibilitando qualquer tipo
de acampamento ao ar livre (sem
mencionar o frio).
Caso os personagens se mostrem pessoas
boas e educadas (isto é, ndo sendo rudes,
ameacadores e/ou grosseiros com o ta-
verneiro), um dos fazendeiros locais, que
esta em uma mesa préxima, ouve o pro-
blema e oferece seu celeiro para que eles
passem a noite, pagando apenas 3 pegas
de cobre cada um.
O fazendeiro, chamado Korolard, fala com
os aventureiros durante o caminho para
a fazenda, para ter uma melhor idéia de
que tipo de gente os personagens sdo.
Caso ele se convencga de que eles sdo in-
tegros e de boa indole, oferece jantar e
café da manh3a na companhia de sua fa-
milia — esposa e seis filhos — sem nenhum
custo adicional. Entretanto, se Korolard ti-
ver uma ma impressao do grupo, cobrard
uma pega de cobre adicional por pessoa,
levando a comida ao celeiro. Exceto pelos

urros ocasionais de uma mula do fazen-
deiro, a noite é tranquiila.

Infelizmente, a madrugada ndo é tao cal-
ma para um dos vizinhos de Korolard,
chamado Lingus. O vilarejo de Trellmont
é atacado esporadicamente por uma si-
nistra criatura, e o filho mais velho do
fazendeiro Lingus, Erowyn, foi a primeira
vitima deste ano (veja A Lenda do Princi-
pe Demonio no final desta aventura), trés
rapazes sao mortos a cada inverno pelo
Principe Demonio.

Este demonio é um Berbalang, que, ape-
sar de sua tendéncia cadtica, tornou-se
muito metddico em suas cagadas devido
a sua eficiéncia, cada vez maior. A criatura
tem um total de 36 tocas préximas de vi-
larejos, portos e grandes cidades. A locali-
zagao de seus refugios forma uma espécie
de circulo. O Berbalang leva exatamente
nove anos para completar o circulo de
suas cagadas. Ele fica cerca de trés meses
em cada toca e pega uma vitima por més,
sempre na lua cheia, antes de mudar para
o proximo reflugio. Erowyn estava voltan-
do tarde para casa, vindo da taverna, e
acabou sendo vitima da criatura — nem
sequer soube o que aconteceu.

Pela manh3, Lingus aparece na casa de
Korolard logo apds o café, pedindo para
conversar em particular do lado de fora
da casa.

Seu tom e um misto de melancolia e apre-
ensdo. Os olhos do fazendeiro estdo ver-
melhos pelo sono e lagrimas. Apds uma
breve conversa do lado de fora da por-
ta, Korolard aproxima-se dos jogadores,
meio perturbado, e informa que ele e seu
vizinho vao para a cidade, oferecendo ca-
rona, caso eles queriam.

Durante o caminho, qualquer aventurei-
ro que permanecer observando Lingus,
percebe suas mados brancas segurando



firmemente na lateral da carroga. Ele ndo
tira os olhos da estrada, sempre voltando
para frente. Se por acaso alguém do gru-
po falar com Lingus, ele ndo responde e
Korolard olha para trds com uma expres-
sdo de apelo para que eles fagam silén-
cio. Caso os jogadores insistam, Korolard
fala brevemente que o filho mais velho do
amigo esta desaparecido.

Quando eles chegam a cidade, Lingus se-
gue diretamente para uma casa grande
préxima a taverna (a casa do prefeito).
Ele bate na porta e em seguida entra. Se
os personagens demonstrarem algum in-
teresse pelo problema do fazendeiro, ou
perguntarem o que estad havendo, Koro-
lard Ihes contard o seguinte:

Na noite passada, o filho de Lingus desa-
pareceu. E é bem provdvel que ja esteja
morto. Erowyn voltava para casa apos
sair tarde da taverna, pegando um ata-
lho. Suas pegadas deixadas na neve se-
guem até o meio da campina, mas néo
ha nenhum sinal dele proprio. Lingus

achou apenas a capa de seu filho por
perto, no chdo. O ano do deménio come-
¢ou. Ninguém estd a salvo enquanto o in-
verno ndo terminar e — ele espera, olhan-
do em volta para o vilarejo, e finaliza - e
mais dois vdo morrer. Ele sempre pega
trés vitimas antes de ir embora.

Se os personagens ndo oferecerem ajuda,
ele Ihes da bom dia e segue para a taver-
na para contar as tristes noticias. Se os
personagens se prontificarem a ajudar,
Korolard fala:

O deménio faz parte de nosso vilarejo.
Apesar de ser uma triste realidade, te-
mos de conviver com essa praga inevi-
tdvel. Seria melhor e mais seguro para
vocés esquecerem o assunto todo. Se
quiserem saber mais a respeito, Mar-
cella é a unica que conhece bem a lenda.
Eu preciso prevenir o resto do vilarejo.
Desejo-lhes boa sorte e uma boa cagada,
de qualquer modo.

Korolard responde a qualquer duvida que
ele saiba e mostra aos personagens como
chegar a casa de Marcella, a sdbia do vi-
larejo. Assim que pode, ele segue para a
taverna se despedindo dos aventureiros.
A vilva Marcella é uma verdadeira auto-
ridade em ervas e folclore em Trellmont.
Ela obteve a maior parte de seus conheci-
mentos quando era adolescente, através
de sua tia-avé. A senhora tem por volta
de 50 anos de idade, e faz o papel de
curandeira e sabia local (o clérigo mais
préximo vive a cerca de 12 km). Marcella
é muito curiosa e impaciente para apren-
der tudo o que pode a respeito de coisas
novas. Inicialmente, dd a impressdao de
ser rude e aspera. Depois de algum tem-
po, se mostra mais amavel, quando ouve
ou conta uma histéria.

Antes de contar a Lenda do Principe De-




monio, a sdbia pergunta ao grupo de
onde eles sdo e porque se aventuram e
0 que sabem da criatura maléfica que as-
sola Trellmont. Ela é pessimista quanto as
chances de sucesso na tentativa de ma-
tar a criatura, e pede uma boa razao para
perder seu tempo falando sobre este as-
sunto. Moedas podem ser colocadas em
uma jarra perto da porta, mas dinheiro
nao a convencera. Um desejo verdadeiro
e genuino de aprender, uma oferta do re-
lato de uma lenda interessante em troca
ou uma oferta de ajuda (ela deseja que
eles ajudem Lingus) a convencerd a con-
tar a histdria. Entretanto, se o grupo ten-
tar o uso da for¢a, ou ameaga, ela pedira
que saiam.

Se Marcella for convencida a contar a his-
téria, o mestre deve ficar a vontade para
interromper a histdria e fazer perguntas
a respeito dos personagens — questdes
qgue ndo tem relagdo alguma com a lenda.
Ela estd interessada em aprender tudo ao
seu alcance a respeito dos aventureiros.
Quando ela esta pronta para contar a
histéria, senta-se e gesticula para que o
grupo se sente a sua volta em um semicir-
culo. Entdo comeca a narrar:

A Lenda do Principe Deménio

Desde a aurora dos tempos, meus jovens,
espiritos vagueiam por todo o mundo.
Muitos sdo aplacados com sacrificios.
Eu mantenho distancia deles. Outros po-
dem ser invocados através de rituais. Ou-
tros ainda, sdo perversdes da natureza,
seres anormais e incontroldveis, exceto
por grandes feitos de magia. O Principe
Deménio que aterroriza nosso vilarejo é
um desses e, infelizmente, meus humil-
des talentos ndo sdo pdreo para seu po-
der. A cada nove invernos, durante a lua
cheia dos trés meses de frio, o deménio
acorda e caca aqueles que se atrevem a
enfrentar os perigos da noite. Tendo sa-
ciado seus desejos de morte, o Principe
Deménio dorme até a proxima lua cheia.
Depois de matar trés jovens, estard sa-
tisfeito e repousard por trés anos para
cada vida de tomou. O que muitos ndo
sabem é que esse deménio inveja aque-
les que vivem, pois acredita que em seu
periodo entre os seres de carne e osso,
quando era humano, morreu antes da
hora, sendo privado injustamente de sua
vida. Para aplacar o seu ddio e fiuria, ele
comete o mesmo tipo de crime que so-
freu, tirando a vida de jovens e levando
seus espiritos como escravos ao inferno
que a criatura chama de lar...

Marcella faz uma pausa, olha para o gru-
po e diz: - Bem, se vocés estdo realmente
determinados a cacga-lo, boa sorte. Tudo
0 que eu posso acrescentar é que certa
vez abriguei uma jovem que havia perdi-
do o marido para o monstro. Ela me disse
gue viu demonio voar rio acima, para as
colinas do norte, e entrar em uma delas.
Agora, demdnios vivem sob pocas d’agua
— mas este é terrivel o bastante para viver
num lago — vocés podem usar isso para
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encontra-lo, mas ndo me culpem se n3do
conseguirem! Apesar do que muitos pen-
sam, ndo é minha culpa o que esta acon-
tecendo em nosso vilarejo. As coisas sao
como devem ser.

A velha curandeira responde a quaisquer
outras duvidas que os personagens te-
nham, mas ja lhes disse tudo o que sabia
a respeito do demoénio. Perguntada se
alguém ja lutou contra o monstro antes,
ela demora um pouco para se lembrar.
ApOs refletir, fala aos personagens sobre
Olthair:

Olthair era um fazendeiro de bom cora-
¢do que jd havia sido um soldado. E dito
que quando a criatura voltou pela se-
gunda vez durante a vida de Olthair, ele
se levantou durante uma noite, colocou
sua velha armadura e disse a filha que
iria livrar o mundo do mal. Nunca mais
foi visto novamente. A filha, seu unico
parente vivo, deixou Trellmont alguns
depois daquela noite. Marcella baixa seu
olhar tristemente e completa: - Desejo a
vocés toda boa sorte de que os deuses
possam lhes prover.

A ndo ser que os personagens tenham
mais perguntas a fazer, a velha sdbia os
acompanha para fora da casa, tranca a
porta e sai para coletar ervas. Enquanto
isso, Korolard foi para casa e os perso-
nagens decidem o que fardo a seguir. Se
resolverem procurar o prefeito, ele fala-
ra com os aventureiros. Porém, ndo sabe
nada além do que Marcella ja tenha dito.

A Toca de Berbalang

A jornada através das colinas cobertas
com uma fina camada de neve, ndo che-
ga a causar grandes dificuldades aos per-
sonagens. Entdo, os aventureiros podem
seguir o rio mencionado por Marcella. Po-

rém, a entrada da toda do Berbalang nado
é assim tdo dbvia. O rio agora nasce numa
colina acima de onde o demdnio se es-
conde. Antes, era na toca do monstro. Os
aventureiros tém 25% de chance de des-
cobrir o leito seco do rio enquanto pro-
curavam possiveis caminhos para o covil
do demoénio. Os personagens, seguindo o
leito seco do rio, perceberdo que este ter-
mina em uma pilha de cascalho e pedras
amontoadas com 2,5m de altura. Andes
possuem uma chance bem maior de
perceber que nao se trata de uma pilha
natural (1 e/ou 2 no d6). Qualquer outro
gue observe atentamente o local fara um
teste de Inteligéncia para notar que as pe-
dras foram empilhadas.

Para retirar as pedras da entrada, os aven-
tureiros levardo cerca de 3 horas. Entre-
tanto, o topo da pilha pode ser empurra-
do para o lado por qualquer personagem
com Forca 16 ou maior. Leva uma rodada
para cada jogador conseguir entrar se
tiver as duas maos livres, e trés se esti-
ver segurando alguma coisa em uma das
ma&os — como uma espada ou tocha.

Note que o Berbalang forma uma dupli-
cata de si mesmo, uma vez por més, en-
guanto esta em transe. Esta duplicata,
chamada projecao, caca qualquer um que
se aproxime a 5 km do seu esconderijo
apenas durante o periodo de lua cheia.
Normalmente, apds matar sua vitima,
a projecdo remove o topo da pilha (tem
mais ou menos um metro de altura), joga
o corpo da presa dentro da caverna, reco-
loca as pedras no topo e depois se dissipa.
Além de servirem para esconder a entra-
da do covil, as pedras sdo dispostas de
modo a produzir muito barulho quando
se mexe nelas, alertando a criatura de
gue acharam a sua toca. O Berbalang esta
em transe, similar a morte, que é normal
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de sua racga. A projecdo vaga pelo plano
astral enquanto o corpo descansa, imo-
vel. Se algum barulho perturbar o corpo
do demoénio (como o das pedras sendo
removidas), sua proje¢do ouve e comeca
uma viagem de volta, chegando entre 1
e 20 rodadas (jogue 1d20) para cada dia
apds o assassinato de Erowyn. Mas, se os
personagens chegarem no dia seguinte a
morte do rapaz, a projecdo do demdnio
retorna para o corpo 10 rodadas apds o
barulho. Assim, os jogadores tém uma
chance de vitdria facil. O mestre deve cui-
dar com muita aten¢do da contagem de
tempo, comegando da hora que o Berba-
lang for alertado, para saber se ele retor-
nou, para saber se ele retornou ao corpo
antes que 0s personagens o encontras-
sem ou vice-versa.

1. Entrada da caverna

Esta é uma caverna natural com 1,5m de
largura por 3,6m de profundidade e 2,4m
de altura. O chdo é recoberto com restos
de ossos humanos, pedagos de roupas e
algumas moedas. Um corpo masculino
mutilado, parcialmente comido (Erowyn),
esta jogado em um canto, bem conser-
vado devido ao frio. A medida que os
personagens andam pela caverna, o mes-
tre descreve o som de 0ssos quebrando
— para criar uma atmosfera de tensdo. A
descoberta dos restos de Erowyn deve
provocar uma reag¢do de choque e horror.
Além disso, mesmo que os personagens
removam as pedras em siléncio, ndo de-
vem fazer barulho com os o0ssos para nao
alertar o Principe Deménio (ndo importa
o quado silencioso eles sejam, o Berbalang
sempre percebe quando alguém se apro-
xima a 1,5m de seu corpo).




Fora de escala

Toca do Berbalang

Corte
lateral

O tesouro que esta espalhado pelo chado
consiste em 50 pegas de ouro, uma 0Onix
no valor de 45 pecas de outro, duas tur-
quesas (15 pegas de ouro) e um pequeno
cristal azul (5 pecas de ouro).

Embora a maioria das vitimas do demé-
nio sejam camponeses, ele também ata-
cou viajantes e espalhou as posses destas
vitimas pela caverna. Ele ndo se importa
muito com o tesouro, que serve mais para
distrair aqueles que encontram seu refu-
gio.

Se 0s personagens pararem para pegar
o tesouro, perderdo 10 turnos — menos
um turno por pessoa — fazendo isso (de-
morando no minimo um turno). Lembre-
-se que um turno tem 10 rodadas. Se o
Berbalang retornar ao seu corpo durante
esse tempo, ele forma na entrada da ca-
verna a projec¢do, que voa silenciosamen-
te e ataca o grupo. Os personagens fazem
um teste de surpresa com penalidade -2,
a ndo ser que estejam montando guarda
na entrada da caverna.

Duas rodadas de procura sdo necessa-
rias para descobrir um buraco de 1m de
didametro no fundo da caverna. Qualquer
personagem pode rastejar através do bu-
raco, desde que ndo estejam usando ar-
madura de placas ou completa. Combate
no tunel sé pode utilizar armas pequenas

e de curto alcance (adagas, facas e espa-
das curtas), garras e presas (no caso de
criaturas). Nenhuma outra arma podera
ser usada no confronto — escudos e bénus
de Destreza na CA também ndo contam.
Criaturas com até 1,20m de altura lutam
sem penalidade, enquanto os maiores
(inclusive o préprio Berbalang) em uma
penalidade de -2 no ataque.

2. Tanel

O buraco no chdo leva a um tunel incli-
nado em um angulo curvo. Devido ao pe-
gueno didmetro, uma tocha faz muita fu-
maga e rapidamente se apaga tornando o
ar poluido. Se estiverem usando uma lan-
terna ou magia Luz, passam ser maiores
problemas. Caso contrario, prosseguirdo
no escuro.

O tunel desce por cerca de 5m e segue
por mais 6m subindo aos poucos. Cada
personagem tem a sua movimentacao di-
vidida pela metade. Para escalar a parede
do outro lado, eles demoram uma rodada
para cada 35cm (ladrGes tem seu movi-
mento dobrado). Na metade da subida,
0s personagens encontram um esqueleto
de roedor com seis pernas e dentes muito
grandes. E a ossada de um Osquip, animal
com mais ou menos meio metro de com-
primento, que escavou o tunel (o mestre
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pode explicar que esses seres costumam
viver em grandes grupos). Na verdade, os
outros fugiram do Berbalang e agora vi-
vem em outra caverna a oito quildbmetros
em diregdo leste.

O tunel sobe verticalmente, obrigando os
aventureiros a subir 5m de paredes aci-
dentadas com 60% de chance de escalar
seguramente. Os personagens sobem es-
calando com velocidade igual a sua taxa
de movimentagdo dividida por 2.

3. Toca do Berbalang

A subida termina em uma caverna de cer-
ca de 5m de largura, com 6m de altura.
O chdo esta sujo e irregular, com algumas
pedras pequenas e outras maiores, espa-
Ihadas por toda a extensdo da caverna,
aparentemente vazia. Uma fonte natu-
ral antigamente fluia na caverna. Porém,
anos atras, o Berbalang bloqueou essa
fonte com pedras e escombros.

O corpo do demonio esta escondido em
um nicho atras de uma das pedras gran-
des junto ao fundo da caverna. Se o grupo
nao tiver nenhuma fonte de luz, qualquer
personagem com infravisdao tem 35% de
chance de perceber o calor emanando
pelo corpo do deménio vindo detras das
rochas. Se o grupo possuir qualquer fon-
te de iluminagao, a chance cai para 15%
- pois a pele do Berbalang se assemelha
muito a pedra, criando uma camuflagem
natural.

O Berbalang, de pele negra e asas como
as de morcego, ataca com sua proje¢ao
até que esta perca metade de seus pon-
tos de vida. Se a projecao é morta antes
gue possa escapar, o monstro tem 75%
de chance de morrer. De outra forma, a
projecao voa em diregao ao teto da caver-
na e desaparece do alcance da visdao dos
personagens, como se tivesse se escondi-
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do entre as rochas. Tendo dissipado sua
projecdo, o corpo do Berbalang acorda e
espera a proxima agdo dos aventureiros.
Se os personagens decidirem ir embora,
o Principe Demonio espera que metade
do grupo tenha descido pelo tunel para
emergir de seu esconderijo e ataca-los
pelas costas. Apesar de ser capaz de se-
guir o grupo e surpreendé-los enquanto
estdo no tunel, o Berbalang evitara fazer
isso para ndo se ver forcado a combater
em espaco confinado.

Se o grupo decidir explorar a caverna e
assim se aproximar do esconderijo do
monstro, este saltard para o ataque, ten-
tando pegar de surpresa o personagem
mais préximo (penalidade de -1 no tes-
te de surpresa). O Berbalang lutard até
perder no maximo 10 pontos de vida,
guando entdo tentard escapar pelo tunel
de entrada. Se conseguir, ird sair voan-
do (literalmente) para o seu esconderijo
mais proximo, para se recuperar dos fe-
rimentos sofridos, enquanto arquiteta a
vinganga contra os responsaveis por sua
derrota.

Berbalang

CA 17, JP 14, XP 300, PV 35

2 Garras+3 (1d8+2)

1 Mordida+2 (1d6+2)

Projegao: Berbalang pode criar uma dupli-
cata de si mesmo usando seu poder men-
tal. Este terd os mesmos status do original,
porém, somente uma copia pode ser feita
por vez. Esta duplicata deve sempre estar a
6m do original e, caso o Berbalang chegue
a 0 pontos de vida, ele desaparece imedia-
tamente.

Caso o grupo consiga matar o demoénio,
um rapido exame da caverna revelara um
esqueleto vestindo os restos de uma ar-
madura e ainda segurando em suas maos
descarnadas uma adaga e um escudo




(que possui um pequeno rubi incrustado).
Marcella pode identificar o escudo como
sendo o de Olthair. Um Detectar Magia
determina que o escudo é magico. A aura
magica é gerada nao pelo escudo, mas
pelo rubi. A pedra atua como Broche de
Protecdo, que pode absorver até 38 pon-
tos de dano causados por Dardos Misticos
antes de se desfazer numa pequena nu-
vem de poeira avermelhada.

Concluindo a aventura

Se o Berbalang ndo for morto, tentard se
vingar do grupo. Isso ndo precisa ocorrer
imediatamente, podendo o mestre de-
cidir o momento exato para fornecer a
criatura seu momento de vinganga (ndo
apenas contra os personagens, mas tam-
bém contra todo o vilarejo que, ao seu
ver, colaborou na sua derrota), de acordo
com os planos da campanha além disso,
0s camponeses ficariam muito desapon-
tados com a falha dos personagens e des-
confiados também se estes retornarem

de sua fracassada missdo portando jdias
e moedas do tesouro Berbalang.

Se 0s personagens matarem o inimigo e
apresentarem seu corpo (ou parte dele)
ou explicarem como localiza-lo, os cam-
poneses ficardo extremamente espanta-
dos com o fato de o Principe Demdnio ser
apenas uma criatura mortal. Os aventu-
reiros serdao posteriormente muito bem
tratados no vilarejo, recebendo em plena
taverna os agradecimentos do prefeito
(numa celebragdo com comida e bebida
a vontade, por conta da casa). Lingus ofe-
recera aos herdis seu emocionado agra-
decimento por terem vingado a morte de
seu adorado filho e herdeiro. E provavel
que alguns camponeses pegam a ajuda
dos personagens para localizar novamen-
te a caverna do Berbalang, com o intuito
de remover os restos mortais das vitimas
a fornecer a estes o devido repouso — e
depois, lacrar esse antro para todo o sem-
pre.

Se os personagens contarem a Marcella a
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histéria toda, sabendo que ela estaria in-
teressada (ou apenas para provar que es-
tava errada), se eles submeterem ao lon-
go interrogatdrio que vira e se mostrarem
ou fornecerem a ela uma parte da cria-
tura, a sabia vai presentea-los com uma
Pocgdo de Levitagdo pela histdria contada.

Seguindo a campanha

Se Bem, esta é uma aventura bastante
simples, mas que serve muito bem para
introduzir novos jogadores ao universo
de fantasia. Porém, é bem provavel que
a saga dos personagens ndo acabe com
o fim desta aventura. Novos problemas e
desafios sempre existem nos mundos de
campanha, onde vivem os aventureiros.
Aldedes, comerciantes, princesas e/ou as
vezes vilarejos inteiros precisam da ajuda
de herdis dispostos a enfrentar os maio-
res perigos por fama e riqueza, ou para
concluir um objetivo pessoal.

Para seguir com os personagens que Vi-
veram os perigos impostos em A Lenda
do Principe Demonio, é aconselhavel que
seja aproveitado algum local, evento ou
personagem do mestre introduzido nesta
aventura. Por exemplo, Marcella, a velha
sabia, poderia informar aos personagens
gue nas proximidades do vilarejo de Trell-
mont existem ruinas de um antigo templo
dedicado a um deus maligno. Esta mesma
lenda relata que um grande tesouro, ou
item magico poderoso, repousa nas pro-
fundezas do local amaldicoado. Sabendo
disso, ela poderia sugerir que aos herdis
desbravem as ruinas, ou impegam a en-
trada de um vildo infame no local amal-
dicoado, pois isso seria o fim de todo o
vilarejo. A possibilidade de aventuras e
desafios que podem ser propostos aos
personagens é imensal!

Outra excelente dica para os narradores é
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fazer com que os personagens, antes ini-
ciando sua vida de aventuras, desenvol-
vam um pouco mais seu passado, e quais
as suas motivagdes pessoais que 0s im-
pulsionam a seguir em uma vida tao peri-
gosa. Este desenvolvimento, certamente,
dard inumeras idéias para serem incluidas
nas futuras aventuras, e acrescentard um
aspecto bem especial a campanha.
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