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ALGOESTA
COZINHANDO

algo Esta Cozinhando é uma aventura
Acurta de Dungeons & Dragons adaptada

para Old Dragon, ela foi desenvolvida
para quatro personagens de 2° nivel.

Quando Andolyn conheceu Gendrew, pareceu
um par perfeito. Andolyn era uma maga habi-
lidosa que amava uma boa refeigao, procurando
por uma desculpa para se aposentar das aventu-
ras, enquanto Gendrew era um mestre cuca pro-
curando criar novos métodos culinarios. Juntos,
eles assumiram uma vida trangiiila cozinhando
e fazendo bebidas, contentes em viver em uma
pequena casa na periferia da cidade.

Mas agora, um de seus experimentos deu com-
pletamente errado, e os personagens devem sal-
var o pobre Gendrew da sua propria deliciosa
invengao, enquanto se defendem dos habitantes
da casa — e de um invasor nao desejado.

Ganchos para Aventura

Qualquer uma destas sugestoes pode ser apro-
priada para despertar o interesse dos persona-
gens pela aventura:

Resumo da Historia

* Os personagens ouvem uma reclamacao de
um morador do local sobre “aqueles magos” que
vivem na periferia da cidade. “Eles estao sem-
pre cozinhando algo estranho”, ele diz. “E nesta
manha mesmo, eu senti um fedor horrendo vin-
do da chaminé. Eles nao estao fazendo nada de
bom, eu digo”.

* Os personagens sao encaminhados a procurar
Andolyn para comprar substancias alquimicas
ou pogoes.

* Um patrono dos personagens mandou-os ne-
gociar com Gendrew pelo servigo do cozinheiro
para um banquete que esta por vir.

A Casa

A casa de Andolyn e Gendrew € uma estrutura
pequena e modesta a cerca de 400m da cidade,
localizada em uma clareira de bordos.

1. Sala de Estar
Esta sala acolhedora possui um grande sofd e uma ca-
deira estofada demais diante da lareira em um canto.



Uma pequena mesa de leitura fica proxima a janela.
Um livro esta aberto sobre a mesa. Passagens em ar-
cos abrem-se em uma sala de jantar de um lado e em
um corredor no outro.

Anos atrds, Andolyn interessou-se por magia de
animacao na tentativa de criar varios dispositi-
vos que a poupassem do trabalho. Embora ela
nao tenha perseguido o esfor¢o por muito tem-
po, alguns de seus resultados estao aqui na sala
de estar.

Infelizmente para os PJs, o estado de faria do
golem na Area 5 parece ter afetado estes itens.
Embora normalmente pacificos e obedientes, os
objetos animados aqui estao agitados e atacam
qualquer um que se aproxime deles.

Um livro animado (Minusculo) jaz aberto sobre
a mesa. Ele ird desferir uma pancada em qual-
quer um que o tocar. Ele ndo possui nenhuma
habilidade especial.

O puxador da cortina é animado (Mintsculo)
e ird tentar constringir qualquer um dentro de
1,5m de distancia.

Um aticador de fogo (Pequeno) esta encostado
contra a lareira. Ele ira se arremessar na direcao
de qualquer um que se aproximar.

Mintsculo e Cadtico
CA 11 JP 18 XP 10 PV 2
Movimento 4m Moral 12
Ataques:
1 pancada +0 (1d4-1)
Minusculo e Cadtico
CAI0 | JP16 XP10 | PV2
Movimento 4m Moral 12
Ataques:
1 pancada +1 (1d4-1)
Pequeno e Cadtico
CA 12 JP 15 XP13 PV 3
Movimento 4m Moral 12

Ataques:
1 pancada +1 (1d4-1+1d4 fogo)

2. Sala de Jantar

Esta bela sala de jantar possui uma mesa posta para
duas pessoas (embora possa ser usada até por quatro).
Uma grande janela com vista para a paisagem fornece
uma visdo completa das darvores ld fora. Passagens em
arco conduzem para a sala de estar e para a cozinha.

Esta sala ainda estd intacta, ja que o golem nao
a alcangou antes de se dirigir a despensa. O can-
delabro de prata sobre a mesa vale 20 PO. Um
armario lateral contém uma caixa com talheres
de prata (12 pecas valendo um total de 24 PO).

3. Quarto

Uma grande cama ocupa a maior parte deste quarto.
Ao longo de uma das paredes estd uma estante de li-
vros sobre uma escrivaninha. Duas portas semi-aber-
tas conduzem até um guarda-roupa e um banheiro,
respectivamente. Um homem espancado e ensangiien-
tado jaz espalhado sobre a cama, amarrado nos pulsos
e nos calcanhares. Uma pequena criatura humandide
com asas de morcego estd empoleirada na escrivani-
nha, rasgando livros em pedacos, lentamente.

A criatura com asas de morcego ¢ um homun-
culo que serve a um diabo chamado Woganpu-
ck, um velho inimigo de Andolyn. Ele enviou o
homunculo para causar problemas enquanto a
maga estava fora, e obteve sucesso notavelmen-
te. Agora ele mantém Gendrew prisioneiro, tor-
turando-o periodicamente.

O homunculo nao ird investigar sons de comba-
te, presumindo que qualquer som que ele ouga
¢ apenas o som do golem quebrando mais ob-
jetos. Ele ird atacar imediatamente qualquer um
que abra a porta, embora se ele ver uma fémea
humana que se pareca com uma maga (robe, ca-
jado, etc.), ele ira confundi-la com Andolyn e ird
tentar fugir invisivel.

O prisioneiro espancado ¢ Gendrew, marido de
Andolyn. Ele parece pior do que realmente esta,
apesar de ter sofrido os efeitos do veneno do
homtnculo (Des atual 1, Des normal 8). Qual-
quer um investigando suas feridas ird notar que
algumas das “manchas de sangue” sao, na ver-
dade, molho de tomate (das feridas do golem de
calzone; veja Areas 4 e 5).

Os livros nas prateleiras tratam primariamente
de dois topicos: conhecimento arcano e culina-
ria. Muitos foram danificados, mas a maioria
pode ser recuperada com um pouco de trabalho.



O guarda-roupa estd cheio de roupas comuns;
um compartimento secreto no fundo (porta se-
creta) contém uma caixa com quatro pogdes: for-
¢a do touro, agilidade do gato, curar ferimentos
moderados e ver invisivel.

Se Gendrew for acordado, ele contara aos PJs so-
bre a furia selvagem do golem de calzone. Ele
nao sabe onde ele esta agora, mas alerta os per-
sonagens que ele é muito forte e resistente ao
fogo.

HOMUNCULO

Miudo e Neutro
CA 14 1P 17
Movimento 3m | V 10m

XP 125 PV 13
Moral 12

Ataques:
1 mordida +2 (1d3-1+veneno)

Habilidades Especiais:
Veneno, Imunidades, Vinculo

4. Cozinha

Esta cozinha bem mobiliada parece uma drea de de-
sastre. Vasilhas e panelas estdo espalhadas, loucas de
cerdmica jazem despedacadas pelo chdo e ingredientes
de todos os tipos estdo respingados nas paredes. Uma
porta (presumivelmente levando a um pordo) possui
uma cadeira escorada diante de si, mantendo-a fecha-
da. O ar nesta sala é mais quente do que em qualquer
outro lugar desta casa.

Quando o homtnculo despertou o golem de cal-
zone em sua furia selvagem aqui, o golem atacou
Gendrew e espalhou caos pela sala antes de se
dirigir para a despensa, onde ele estd preso no
momento. Qualquer um procurando pela cozi-
nha pode encontrar o seguinte:

* Sinais de alguém sendo arrastado pela cozinha
em direcdo ao corredor.

* Pegadas vagamente de forma humandide (sem
dedos dos pés distintos) circundam ao redor da
cozinha e terminam na porta fechada.

* Manchas pequenas de molho de tomate em al-
guns lugares da cozinha, apesar de que nenhu-
ma vasilha com o ingrediente tenha sido encon-
trada.

Os PJs escutam fogo crepitando no fogao (o qual
€ morno ao toque). Um elemental do fogo peque-
no vive no fogao, providenciando calor necessa-
rio para a culinaria de Gendrew. No momento
ele esta escondido do golem de calzone que esta
preso na despensa do pordo (veja Area 5) bem
como do homunculo no quarto (veja Area 3),
ambos 0s quais sao imunes aos seus ataques de
fogo. Ele ird atacar qualquer um que se aproxi-
me do fogdo (ele ndo é terrivelmente brilhante,
e teme que qualquer um, nao familiar, seja um
inimigo).

ELEMENTAL DO’ FOGO MENOR

Pequeno e Neutro
CA 13 JP 18

Movimento 4m

XP 30
Moral 6

PV 9

Ataques:
1 pancada +1 (1d6+1d4 fogo)

5. Despensa

Este pordo parece que era usado como despensa para
alimentos, embora cada prateleira e recipiente aqui te-
nha sido quebrado em pedagos. De pé, no centro da
despensa, estd uma criatura de 2m de altura que pa-
rece feita inteiramente de massa de farinha. Algumas
manchas vermelhas pontilham sua crosta bem assada.

O golem de calzone ird atacar imediatamente
qualquer um que entrar no seu campo de visao.
Ele possui poucos ferimentos (causados pelo
homtnculo), mas ird lutar até a morte.

Nao h4 nada de valor na despensa; tudo aqui foi
destruido pela faria do golem. Entretanto, um



teste de Inteligéncia pode confirmar que os in-
gredientes que eram estocados aqui eram de boa
qualidade.

GOLEM DE CALZONE

Médio e Cadtico

CA 16 JP 14 XP 440 PV 30
Movimento 9m Moral 12
Ataques:
2 pancadas +5 (1d8+1d4 fogo)
Habilidades Especiais:

Sopro: uma vez a cada 5 rodadas, o golem de calzone
pode exalar uma nuvem de gas nauseante. Esta nuvem
¢ idéntica a magia névoa fétida, exceto que seu alcance
é zero e seu efeito ¢ uma nuvem que se espalha por um
raio de 1,5 m por 1,5 m de altura. Sucesso em uma JP-
CON nega o efeito.

Calor: o golem de calzone gera tanto calor que seu
toque causa um dano adicional por fogo.

Fuaria: quando um golem de calzone ¢ atingido por
uma arma cortante ou perfurante, ele deve fazer uma
JP-SAB, ou seu espirito elemental se libertara e entrara
em furia. O golem incontroldvel comeca a enlouquec-
er, atacando a criatura viva mais préxima. Uma vez
que o golem entre em furia, ndo ha nenhum método
para restabelecer o controle.

Constructo: imune a efeitos que influenciam a mente,
veneno, doenga e efeitos similares. Nao estd sujeito a
danos criticos, dano por contusao, dano de habilidade,
dreno de energia, ou morte por dano macigo.
Imunidade a Magia: o golem de calzone é imune a
todas as magias, habilidades semelhantes a magia e
efeitos sobrenaturais, exceto como se segue. Efeitos
baseados em frio causam lentidao (como a magia len-
tiddo) durante 2d6 rodadas, sem teste de resisténcia.
Efeitos baseados em fogo ndo causam nenhum dano
ao golem, mas endurecem o golem temporariamente,
aumentando seu boénus de armadura natura em +1
para cada 3 pontos de dano que, de outra forma, se-
riam causados (este endurecimento desaparece depois
de 1d4 horas). O golem ndo realiza nenhum teste de
resisténcia contra efeitos de fogo.

Respingo: se o golem de calzone for atingido por
uma arma cortante ou perfurante, ele respinga uma
pequena quantidade de molho extremamente quente
a partir do ferimento. Este respingo causa 1 ponto de
dano por fogo a todos os individuos dentro de 1,5 m
de distancia do golem.

Combate: como um golem, o golem de calzo-
ne é incapaz de montar estratégias ou taticas.
Seu criador pode comanda-lo se estiver dentro
de 18m. Quando nao controlado diretamente, a
maioria dos golens de calzone permanece como

leais guardides de cozinhas, despensas ou saloes
de jantar.

Conclusao

Em algum momento durante a aventura, An-
dolyn teletransporta-se de volta para a casa, vin-
da de suas investigagdes. Quando isto ird acon-
tecer, fica a cargo do Mestre. Se os personagens
tiverem problemas com o golem de calzone ou
com o homunculo, ela pode chegar a tempo de
livra-los deles (se isto ocorrer, vocé pode querer
reduzir a experiéncia que eles ganhariam pelo
encontro). De outra forma, ela pode surgir logo
apos do fim da luta. Ela agradece os personagens
profusamente por resgatar Gendrew e se descul-
pa pelos ataques que eles tiveram que enfrentar
dos habitantes da casa (ela nao ird guardar ne-
nhum rancor da destrui¢ao do elemental do fogo
ou dos objetos animados).

Além do mais, ela recompensa os PJs dando a
eles a caixa cheia de pogdes da Area 3. Se qual-
quer um no grupo for um mago, ela oferece en-
sinamento de uma magia para o personagem.
E claro, além destas recompensas, como uma
maga e criadora de itens magicos (pogdes, per-
gaminhos e itens maravilhosos), Andolyn pode
ser uma poderosa aliada dos PJs durante suas
carreiras. Gendrew é agradecido da mesma for-
ma, e se oferece para preparar um banquete para
os herois em alguma outra data, gratuitamente.



E claro, se qualquer um dos dois encontrar evi-
déncias que os PJs saquearam sua casa, Gendrew
e Andolyn nao irdo ser tdo amigaveis, pergun-
tando, ao invés disto, pelo retorno de qualquer
item roubado e conduzindo bruscamente os per-
sonagens para fora.

Construcao do Golem

O corpo de um golem de calzone € criado a par-
tir da mistura de ingredientes de qualidade, in-
cluindo aproximadamente 50kg de farinha, 25kg
de queijo, 12L de molho de tomate e grandes
quantidades de sal, fermento e agticar. Cogume-
los, azeitonas ou outros ingredientes podem ser
acrescentados ao molho de tomate como dese-
jado. Tempere com orégano e pimenta do reino
para dar sabor. Todos os ingredientes devem ser
novos e da melhor qualidade.

O golem custa 10.000 PO para ser criado, incluin-
do 500 PO pelos ingredientes. Montar o corpo
do golem requer um teste de Destreza, duran-
te duas horas onde a massa deve ser assada a
aproximadamente 230°C. O criador deve ser do
9° nivel e estar apto a conjurar magias arcanas.

Sobre o Autor

Com uma familia que inclui um editor de jornal,
o autor de uma revista direito correcional, e um
editor de esportes on-line, Andy Collins tinha
pouca esperanca de escapar de uma vida de es-
crita.

Como uma crianga que cresce em Olympia, Wa-
shington, ele era rodeada por fontes de inspira-
cao, de Middle-Earth a Star Wars passando por
Cosmos de Carl Sagan. Mas nada disso poderia
prepara-lo para o livro de regras azul estranho
que ele recebeu, em seu décimo aniversario, que
estava cheio de estranhos desenhos a tinta e ter-
mos misteriosos, como “pontos de vida” e “Clas-
se de Armadura.” Embora ninguém ao seu redor
percebeu que na época, o aparentemente indcuo
presente de aniversario teria um efeito profundo
sobre a sua vida.

Andy formou na Universidade de Stanford em
1994 com uma licenciatura em Inglés. Sua prin-
cipal area de foco foi literatura medieval e de
Shakespeare, incluindo seis meses de estudo em
Oxford, Inglaterra. Apos a formatura, ele traba-
lhou como gerente de uma pequena empresa de
software, mas no fundo, ele agora sabia que seu

futuro estava no campo que tinha escolhido des-
de 1981: a industria de jogos de aventura .

Depois de alguns trabalhos voluntarios para a
Wizards of the Coast no Arena League no final
de 1995, Andy foi trazido a bordo como um as-
sistente integral em 1 de abril de 1996 Dois anos

mais tarde, mudou-se a partir da divisao Jogo
Organizado para Roleplaying R & D como um
editor da equipe ALTERNITY®. e em seguida,
ele se interessou tanto em design e edigcao de
uma variedade de linhas de jogo. Seus créditos
incluem a versao mais recente do Gamma World
campaign setting (com Jeff Grubb) e o préximo
Star Wars Roleplaying Game (com Bill Slavic-
sek), bem como a edi¢dao do cendrio de campa-
nha DARK MATTER ™ (com Michele Carter),
o Tangents sourcebook, e Beyond Science: A
Guide to FX (com Julia Martin). Ele também co-
-estrelou em “Dial M For Murderousness” e em
breve aparecem em um remake do classico filme
de 1957 “Gladys the Groovy Mule.”
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