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DENTES DO PANTANO

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. Ndo 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.

Avenura de Sir David Valliant traduzida e disponibilizada pela
Rede RPG.

Esta é uma aventura para personagens de 32 ao 52 nivel, ela é
bem genérica, ou seja, vocé pode encaixa-la em qualquer mundo/
cenario que esteja jogando.

A aventura gira em torno de uma lenda sobre uma criatura mortal
que vive nos pantanos.
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O INiCIO
A estalagem

Vamos pressupor que o grupo ja se co-
nhece, mas caso os personagens sejam
estranhos um ao outro, esse é um bom
momento para ser conhecerem.

Faltam poucas horas para o sol se pér no
vilarejo de Amp, uma pequena cidade no
meio da rota comercial das cidades do
Eixo Norte. Amp tem uma pequena popu-
lagdo que vive das oportunidades ofereci-
das pela proximidade da rota comercial.
E claro que Amp possui comerciantes ri-
€os, com negocios promissores e, como
todo mundo sabe, isso desperta a cobiga
daqueles que tem tendéncias ndo muito
boas.

A aventura pode comegar com 0s perso-
nagens chegando na “Estalagem do Sal-
to”, o uUnico lugar da cidade onde aven-
tureiros podem parar para descansar e
pernoitar. A estalagem é um local simples
e acolhedor com uma area para refeigdes
em baixo e quartos na parte superior.
Realmente nada de espetacular, o esta-
lajadeiro Bohr, sua esposa e seus filhos
atendem aos fregueses de forma polida e
educada fazendo um bom servico.

O mestre deve escolher um personagem
gue ainda ndo tenha entrado na taverna
e que esteja ainda andando pela rua, a
caminho da entrada e lhe diga o seguinte:

“Vocé estd se encaminhando para a es-
talagem e ouve um barulho de galope
atrds de vocé. E uma carruagem e ela
vem em alta velocidade pela avenida
principal. Vocé tem apenas tempo de
saltar e desviar-se. O cocheiro acgoita
ferozmente os cavalos. Definitivamente
ele estd com pressa.”

Bohr, o estalajadeiro ja estd na porta por

causa do barulho e ajuda o personagem a
se levantar. Ele pragueja a carrocga, chama
o cocheiro de barbeiro e convida o ultimo
componente do grupo para entrar. Ele co-
menta:

“Que pressa hein? Parece até que esta
fugindo dos Dentes do Pdntano!”

Certamente o grupo vai se interessar por
esse comentdrio e vao perguntar do que
se trata. Bohr ri e comeca a falar.

“Existe uma lenda que diz que perto da-
qui, nos pdntanos, a quase meio dia de
viagem existe um tipo de criatura ma-
ligna que ataca quem se aproxima. Nin-
guém nunca viu tal bicho e o que corre
pela boca do povo é que quem entra no
pdntano ndo volta. Existia uma estrada
que passava perto dessa regido, mas o
medo do povo é tdo grande que passa-
mos a ndo usd-la mais”

Aqui o mestre tem um papel fundamen-
tal. Como estamos num jogo de fantasia
é claro que os jogadores vao saber que
a lenda, de alguma forma existe. Se eles




fizerem mais perguntas para Bohr, deixe
claro que o estalajadeiro estd convencido
de que isso é apenas uma histdria, mas
que por via das duvidas, quando precisa ir
a outra cidade ele evita o caminho.

A noite chega e avancga depois de tantas
histérias e bebidas. Agora os personagens
devem se recolher aos seus leitos para
descansar.

Os problemas

Pouco antes de o sol nascer, quando to-
dos ainda estdo dormindo ouve-se um
barulho na parte de baixo da estalagem,
todos acordam e os mais corajosos cor-
rem para o andar de baixo. Ld podem ver
Bohr, amparando um homem muito ma-
chucado, da para ver que ele traja roupas
nobres que estdo rasgadas. O homem foi
espancado e traz um papel em suas maos:
A descricdo de cada sala, numerada de
acordo com os mapas:

“Deixamos vocé vivo tdo somente para
que volte a sua cidade e prepare o resga-
te a ser pago por seus dois filhos. Volte
ao pdntano sozinho em trés dias com 800
pecgas de ouro ou receberd seus filhos aos
pedagos”

O homem esta muito ferido e perdendo
a consciéncia, se houver algum perso-
nagem no grupo com habilidade de cura
(pericia ou habilidade de classe) deixe
que ele atue. Caso ndo haja, o préprio
Bohr se encarregara de tratar os ferimen-
tos do homem. O homem lentamente
melhora sua condigdo e explica:

“Meu nome é Carls, sou comerciante e
estava viajando com meus dois filhos.
Como tinhamos pressa de chegar ao Eixo
Norte, pegamos a estrada que passa
pelos péntanos. Logo no inicio do cami-
nho fomos emboscados por um grupo de

bandidos. Meu cocheiro foi derrubado
por dois brutamontes que nem pareciam
humanos!

Em seguida, uma mulher entrou na car-
roca e pegou meus dois filhos, Patrick e
Helena. Um outro homem entrou e me
agrediu, eu acabei caindo desacorda-
do na beira da estrada. Quando voltei
a mim, estava muito machucado e com
este bilhete nas mdos. Por favor, eu te-
nho dinheiro, posso pagar bem, tragam
meus filhos de volta!”

Assim, nds temos alguns dos ganchos ba-
sicos para o grupo aceitar a aventura:

1) Combater o MAL

2) Proteger Inocentes

3) Ganhar Dinheiro!

Certamente o grupo vai concordar em
ajudar o comerciante, seja para salvar a
vida de duas criangas inocentes, ou sim-
plesmente para embolsar umas pegas de
ouro.

O caminho atras dos

sequestradores

O grupo estd de passagem por aquela
regidao e ndo conhece a tal estrada que
passa para o pantano. Procurar um guia
é inutil. Qualquer tentativa de pedir a al-
guém que os leve até a estrada do Pan-
tano é recusada quase que instantane-
amente. Apesar da aparente descrenca
do estalajadeiro, boa parte da populagao
acredita nos Dentes do Pantano e evita ao
maximo passar perto do local. O jeito vai
ser ir sem guia mesmo. A primeira parte
da viagem é tranquila, pois é através de
uma estrada bastante usada, pavimenta-
da e com grande fluxo de carrogas duran-
te o dia. A coisa complica quando o grupo
chega a uma encruzilhada onde para a
esquerda segue a estrada comum, e para
a direita toma-se a dire¢do da famigerada




Estrada do pantano

Como era de se esperar, por esse cami-
nho a passagem é bem menos agradavel
e 0 mato é alto dos dois lados da estrada
(perfeito para uma emboscada). Confor-
me se avanga, a vegetagdo torna-se mais
densa e fechada, e pelo cheiro da para
notar que se esta cada vez mais perto do
pantano. Andando mais alguns metros, o
grupo vai encontrar a carroga do nobre vi-
rada. Sinais de luta podem ser detectados
pelos PJs e depois de uma investigacdo,
os PJs descobrem por onde os bandidos
fugiram quando capturaram as criangas.

Acampamento bugbear
Vencido o primeiro obstaculo, o grupo
pode continuar seguindo os rastros. Eles
estdo proximos do acampamento de dois
Bugbears, na verdade capangas contrata-
dos pelos seqliestradores para ajudar no
crime.

O PJ que estiver a frente, seguindo as pe-
gadas, deve agir de maneira silenciosa
para ndo chamar a aten¢do dos monstros.
Assim temos duas situagdes:

O mestre pode pedir um teste da pericia
Ouvir Barulhos, se houver um ladrdo no
grupo, para tentar ouvir os resmungos
dos Bugbears.

Ou o grupo foi suficientemente barulhen-
to e 0s monstros os ouviram.

Isso fica a critério do mestre.

Se a segunda opcdo for verdadeira o ata-
gue de surpresa “ja era” e a vantagem do
grupo se foi.

Os Bugbears estdo almogando o que res-
tou de um dos cavalos que puxava a carro-
¢a e vao entrar em prontiddo rapidamen-
te se ouvirem algum barulho estranho.
Se o grupo foi suficientemente quieto ao
se aproximar, aplique os devidos bonus
para a rodada surpresa.

Passar por eles ndo sera facil: eles verdo o
grupo como mais uma chance de conse-
guir um dinheiro extra (e quem sabe um
bom almoco...

Bugbears, eventualmente, apreciam a
carne humana). Eles sdo fortes, é preciso
um bom trabalho de equipe.

Caso o grupo tente extrair algum tipo de
informagdo dos grandalhGes, ndo terdo
muito sucesso, pois eles ndo falam a lin-
gua dos humanos. O maximo que o grupo
pode fazer é capturar um deles e forga-lo
a mostrar para onde o resto do bando foi.

Bugbear (2)

CA 13, JP 15, XP 145, PV 25
1 Maga+4 (1d8+2)

1 Langa+4 (1d6+3)

No rastro dos bandidos
Apds passarem pelos Bugbears, os Pls
terdo que investigar e encontrar o rastro
doss bandidos.

Feito isso eles vdo perceber que outras
pessoas estiveram ali e dirigiram-se mais
para dentro da mata, em dire¢do ao pan-
tano. Galhos partidos e pegadas recentes
demonstram que os bandidos ndo tive-
ram sequer o cuidado de ocultar seus ras-
tros.

Préximo ao lago que fica no meio do pan-
tano existe uma cabana e é nela que os
bandidos estdo.

Chegar até ela nao vai ser dificil seguindo
os rastros e aqui se repete a mesma situ-
acdo dos Bugbears: o grupo deve chegar
sorrateiramente, sendo os bandidos vao
ouvi-los. Com certeza, o ideal é chegar
perto da casa sem ser ouvido.

Este é um momento bom da historia, aqui
0 mestre deve interromper o grupo antes
gue entrem para que possam presenciar
a seguinte cena:



Um homem é langado pela porta da ca-
bana e logo atrds dele vem um outro
bem forte e com uma espada longa nas
mdos:

Como assim “as criangas fugiram”? —
pergunta o homem que estd com a es-
pada.

Desculpe chefe, eu ndo pude evitar, eles
néo devem ter ido longe — diz 0 homem
que estd no chdo;

Seu grande imbecil, como vamos forgcar
Carls a pagar resgate? Eu devia acabar
com vocé! Levante-se agora e vd procu-
rar aqueles moleques! Mas eles foram
para o pdntano chefe! — diz o homem
com cara de assustado.

O que foi? Por acaso estd com medo dos
Dentes do Pédntano? Isso é apenas uma
lenda seu demente! A unica coisa que
vocé deve temer aqui sou EU!

Dito isso o homem que estava no chao
levanta-se assustado e corre para dentro
da mata, em dire¢do ao pantano.

Logo atrds dele saem o homem com a es-
pada longa, uma mulher e mais dois ban-
didos. O homem com a espada é Omar
ele é o chefe dos seqiiestradores, é o mais
forte do grupo.

A mulher chama-se lJillian ela faz parte do
bando e é o brago direito de Omar. Ela é
a segunda mais forte e a segunda em co-
mando.

Gabriel e Muktars sdo apenas capangas.
O mestre pode aumentar ou diminuir a
quantidade de capangas dependendo de
como o grupo esteja indo.

Grim
CA 13,JP 16, XP 50, PV 10
1 Espada Curta+3 (1d6+1)

Gabriel
CA 14, JP 16, XP 60, PV 12
1 Espada Curta+3 (1d6+1)

Muktar
CA 13,JP 16, XP 50, PV 17
1 Espada Curta+3 (1d6+2)

Jillian
CA 15, JP 15, XP 60, PV 10
1 Espada Longa+2 (1d8+2)

Omar
CA 17,JP 15, XP 80, PV 20
1 Espada Longa+3 (1d8+2)

Os dentes do pantano

E hora de partir atrds dos bandidos e
evitar que eles recapturem os filhos do
mercador. E claro que o grupo pode vas-
culhar a casa onde os bandidos estavam
a procura de itens ou algo assim. La vdo
encontrar:

- 200 moedas de prata

- Duas pogdes de cura completa (recupera
todos os pontos de vida)

Existe um ditado que diz que todo boato
tem um fundo de verdade. E neste caso a
verdade estd bem no fundo. Os Dentes do
Pantano existem e agora, para que a coisa
fique quente, o mestre tem que descre-
ver uma cena para os jogadores:




“Vocés entram na floresta praticamente
junto com os bandidos, é uma corrida
contra o tempo para achar as criangas
antes deles. Por sorte vocés ja podem
avistar um dos malditos mercendrios,
ele estd na beira do lago e aponta uma
besta para as criangas, que (sabe Deus
como) estdo numa pequena ilhota no
meio das dguas.”

E claro que o primeiro impeto do perso-
nagem mais herdico é tentar evitar que o
bandido dispare, mas o mestre deve in-
terromper novamente e descrever:

“Antes mesmo que alguém pudesse dis-

parar uma flecha nas costas do vil covar-
de uma vis@o assustadora toma o grupo
de assalto. Um enorme crocodilo (enor-
me mesmo) surge das dguas! Era pra-
ticamente impossivel vé-lo chegando!
Ele abocanha o bandido num piscar de
olhos! Mastigao umas trés vezes e engo-
le o corpo agonizante. Terrivel! Terrivel!
Ei, espere... ele esta se virando para as
criangas!”

Capriche na descricdo do monstro, pois
ele é um Crocodilo Gigante. A boca do
monstro aberta foi capaz de engolir o ho-
mem POR INTEIRO!

Mas os Dentes do Pantano sdo diferentes
e essa criatura é mais diabdlica do que
parece.

Crocodilo gigante - Dentes do pantano
CA 16, JP 14, XP 200, PV 55
1 mordida+6 (2d8+5)

Taticas: o monstro tentara agarrar a viti-
ma e levar para o fundo do lago. Além do
“agarrdo”, a vitima leva o dano da mordi-
da e corre risco de afogamento.

- O monstro ndo é muito eficaz em terra,
por isso ele vai usar amplamente a vanta-
gem de mergulhar. Quando esta submer-
so fica praticamente invisivel, e por isso
sua CA aumenta em 2.

A idéia é tirar vantagem do terreno alaga-
dico e pegar as vitimas de surpresa. Essa
€ uma criatura maligna e inteligente.Lem-
bre-se, ele ndo é um monstro descere-
brado. A lenda se justifica e ele fard tudo




para que ndo retorne NINGUEM (nem as
criangas) vivo do pantano.

Todo o problema agora é: os bandidos es-
tdo atrds das criangas, vocés estdo atras
das criangas, e o crocodilo estad atras de
todo mundo! Ele estd com fome e somen-
te um bom nimero de presas vai fazer ele
ficar satisfeito.

O monstro é FORTE (se ndo fosse que
graca teria?). E preciso um excelente tra-
balho em grupo para derrota-lo. Serdo os
herdis suficientemente fortes e inteligen-
tes para superar essas dificuldades?

Momentos de acao

E preferivel deixar o mestre livre para or-
ganizar as agles. Seguem sugestdes de
como se deve proceder:Num primeiro
momento, pense que os bandidos que-
rem pegar as criangas, e para isso devem
eliminar os herdis. Vocé pode entdo co-
locar os jogadores para lutar contra os
bandidos.

Acrescente um elemento de pressao psi-

coldgica, dizendo que o crocodilo esta
nadando em diregdo aos pequenos. Ou
seja, o grupo tem que resolver rapido o
problema sendo o grande la garto almocga
as criancas e eles serdo os préximos. Os
grupo também pode optar por se dividir.
Enquanto alguns enfrentam os bandidos,
outros correm para ajudar as criangas.O
grupo também pode optar por ignorar os
bandidos e partir para o salvamento! Essa
é uma situacdo complicada, pois estara
dando chance para os malfeitores pega-
rem eles pelas costas.

Conclusao

Pressupondo que os herdis conseguiram
sobrepujar os bandidos e acabar com o
Crocodilo Gigante eles levardo as crian-
¢as sas e salvas de volta para o vilarejo de
Amp, onde Carls, o comerciante, espera
ansioso. A recompensa do grupo constara
de 400 moedas de ouro que devem ser
divididas. (é uma recompensa e tanto!).
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