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HORROR EM SAO GERIDOS

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.
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INICIANDO A AVENTURA

Vila de Sdo Geridos tem mais ou

menos 100 habitantes distribui-

dos em 30 casas com um templo
aos cuidados do Sacerdote Magnus, um
homem recluso que cultua as divinda-
des da fertilidade e da fartura. Ha quatro
anos, uma seca intensa e muitas pragas
atingiram as planta¢des do vilarejo que
perdeu mais de 90% de sua producao.
Desesperado por ter seus fiéis passando
fome, o Sacerdote Magnus evocou uma
criatura terrivel, conhecida como o “Cei-
fador” e eles fizeram um acordo em con-
junto com alguns homens e mulheres da
vila. Todos os anos, durante a noite do fes-
tival da colheita, os envolvidos teriam de
sacrificar uma moga inocente em nome
do “Ceifador” e todos teriam de orar em
seu nome, assim, ele traria chuvas, boa
colheita e o fim de qualquer praga.
Até o presente momento tudo vem dan-
do certo. No entanto, os personagens
dos jogadores, agora podem se envolver
diretamente com o acontecimento, e isso
pode frustrar os planos do sacerdote e
seu rebanho.

Cena 1
O ponto de partida

Os personagens por algum motivo — cabe
a vocé, mestre, defini-lo — estdo acam-
pando préximos a um milharal. Um deles
possivelmente saira para cagar, enquanto
0s outros estdo escovando suas monta-
rias e preparando o fogo. Quando o per-
sonagem que saiu para cagar retornar,
este ouvird um barulho no milharal, como
se uma pessoa — ou um animal grande —
estivesse passando. Caso resolva prestar
atencdo (role 1d6, um resultado entre
1-3 ou entre 1-4 se o personagem for um
elfo), perceberd um solugo e algum cho-

ro bem baixo, e ao tentar se aproximar, a
pessoa ira fugir milharal adentro.

Uma garota, Asha, estara fugindo pelo
milharal. No mesmo momento que ela é
notada pelos personagens, duas tochas
também podem ser vistas ziguezague-
ando. A primeira é de bom Marcos, um
fazendeiro vestindo um corselete de cou-
ro rebitado, trazendo consigo um grande
facdo além de da tocha. A segunda per-
tence a seu ajudante, Seleq, um garoto de
ndo mais que quatorze anos.

Se interpelados pelos personagens, o fa-
zendeiro se apresentara e logo dira: “es-
tamos a procura de uma garota que fugiu
do vilarejo. A coitada é louca, a seguimos
até a entrada do milharal, mas tive de
pegar ferramentas pra podé acompanha
e acabei mi perdendu dela” e o jovem
completara: “Ndo é a primeira vez que ela
foge ndo. Poxa, como Asha corre!”. Se os
personagens decidirem por ajuda-lo, ele
logo oferecera comida quente e uma boa
estadia em sua casa que fica na vila de
Sdo Geridos.

Para encontrar a garota, um personagem
deve ser bem sucedido em dois testes
de Sabedoria. Assim que este conseguir
encontra-la, vem a parte dificil: Acalmar
a garota. Asha tem 70% de chance de se
assustar com qualquer aproximagao, re-
duza desse valor o bénus de reac¢do do
personagem, o dobro do modificador de
reacdo se for uma mulher que a estiver
interpelando.

Realize a jogada, se continuar hostil, ela
fugira (um novo teste de Sabedoria é ne-
cessario para encontrar a garota, um tes-
te de Forca pode ser rolado para trazé-la
a forca ou um teste de Destreza pode ser
jogado para persegui-la). Se for trazida
ou apanhada, a moga ficara estatica até
chegar a sua vila. Leia o seguinte quando
Asha for encontrada:



Tente fazer com que os jogadores fiquem realmente espantados com a

criatura, crie um clima de mistério.

A garota parece ser humana e ndo ter
mais que 12 anos de idade. Seu vestido
branco estd todo destruido, cortado, es-
farrapado. Ela deve ter perdido uma de
suas sanddlias correndo, seus cabelos
longos estdo desgrenhados além dela de
estar muito suja. Seu rosto tem inimeros
cortes e a unica coisa que ela diz é “eles
querem me matar”, com uma voz para-
néica e febril.

Quando os personagens conseguirem
trazer Asha para Marcos, ele agradecera
muito e os convidara a irem até sua casa,
na vila, para tomar pouso e comer algo
quente preparado por Lala. Descendo
uma colina e seguindo pela estrada até
se tornar uma trilha, os jogadores serao
conduzidos pelo fazendeiro e seu ajudan-
te através da Floresta Negra, que faz fron-
teira com o vilarejo. Quando estiverem no
inicio do trajeto, na entrada da Floresta
Negra, o fazendeiro vai acender uma to-

cha repentinamente, leia ou parafraseie a
descricdo a seguir:

Quando a tocha acende a figura medo-
nha de um espantalho aparece ao seu
lado. Sua cabega é feita com um saco
cheio de grdos semi-germinados, perfu-
rando o tecido em alguns pontos e estu-
fando-o em outros. Ele tem um sorriso
estranho, marcado a carvdo abaixo de
suas orbitas e é sustentado numa arma-
¢do em forma de cruz de madeira, preen-
chido com feno. Suas vestes resumem-se
a uma velha camisa vermelha listrada,
as botas avermelhadas, num arremedo
de pés, quase sem solas; um chapéu de
palha trancada e luvas de couro aver-
melhadas completam a figura macabra,
uma maldita obra na arte para espantar
corvos.

Nesse momento um corvo crocita e ou-
tro, num rasante, passa entre os perso-
nagens.




de seus jogadores.

Cena 2

Recepcao na vila

Quando os jogadores chegam ao peque-
no vilarejo, eles véem as pessoas assando
grandes espigas de milho em fogueiras e
bebendo cidra. Pelo que parece, eles es-
tdo comemorando a colheita farta que se
aproxima. O local é todo construido em
torno de um templo dedicado aos deuses
da fartura e da fertilidade que fica numa
espécie de praga central. Todas as outras
casas sdo dispostas em dois arcos nas la-
terais, apenas uma é feita de pedra, que é
a casa do amdvel Marcos.

Chegando ao vilarejo, bom Marcos pede
para que os personagens se acomodem
em sua casa enquanto ele ird entregar a
jovem Asha. O jovem Seleq se despede e
vai para casa também. Essa é uma cons-
trucdo de pedra simples, um grande gal-

Um pequeno \iiiarejo é um bom ponto de partida para os personagens

pao separado por paredes de madeira. A
sala de entrada tem bancos de madeira
e um fogareiro, e assim que entrarem o
homem gritara por sua empregada, Lala,
ordenando o preparo de comida, banhos
e um bom escalda-pés para os aventurei-
ros.

Em nenhum momento o bom Marcos
deixard que os jogadores entreguem so-
zinhos a menina para os pais, ele mesmo
fara isso, entregando a moga ao senhor
Jackson. Caso os personagens insistam,
um deles pode ir com ele entregar a
mocga.

As pessoas na rua comegam a se preparar
para dormir proximo as 10 horas da noite
(nossa aventura comegou ao entardecer e
mais hora e meia foi gasta atravessando a
floresta), e todos na casa sdo convidados
a fazé-lo. A criada preparou um quarto
para que todos possam dormir tranqui-



dos personagens de seus jogadores.

lamente, agora que estdo limpos e de
barriga cheia. Se houver alguma mulher,
a senhora Janete, esposa do bom Marcos,
acomodard a moga no quarto com suas
filhas.

Cena 3

Altar de sangue

Durante a noite, por volta de duas da ma-
nhd, se os personagens estiverem acorda-
dos perceberdo a passagem de pessoas
ao redor da casa. Caso averiguem, verdao
dois homens de capuz com tochas se diri-
gindo ao templo que estd com as tochas
apagadas. Caso estejam dormindo, role
um 1d6 para cada personagem, um re-
sultado 1, role novamente 1d6, outro re-
sultado 1 o personagem acorda e percebe
a movimentagao.

Caso os personagens ndo acordem ou

Um altar vermelho de sangue? Tudo vai depender da sorte e da pericia

ndo percebam de toda maneira a passa-
gem dos homens encapuzados, um ritual
sera iniciado no templo para sacrificar a
pequena Asha antes que os personagens
possam atrapalhar. A certa altura da noi-
te, um grande barulho acorda os perso-
nagens que notardo, caso saiam do quar-
to, que a luz do templo local estd acesa.
Olhando pela janela verdo 10 homens
encapuzados protegendo a entrada. Os
jogadores ainda ndo sabem, mas Asha
sera sacrificada ao fim da primeira rodada
pelo Sacerdote Magnus.

Caso os jogadores consigam notar a pas-
sagem dos homens encapuzados, eles po-
dem optar por pegar os dois de surpresa
usando as janelas laterais, tendo tempo
também para vestir suas armaduras an-
tes de investigar o templo. Nesse caso, se
um dos personagens puder espiar |4 den-




tro — a porta da frente esta aberta, a dos
fundos esta fechada — vera oito homens
encapuzados distribuidos nos bancos da
igreja. Desmaiada em cima do altar esta
Asha, nua, o sacerdote local esta com uma
adaga de rituais erguida para a moga, en-
guanto entoa canticos incompreensiveis.
De toda forma um combate ird ocorrer. Se
os personagens chegarem cedo, o Sacer-
dote Magnus sé podera terminar o ritu-
al depois do combate. Se atrasarem, no
caso de terminar o ritual na primeira ro-
dada, use a ficha ampliada do sacerdote.
Dependendo do desenrolar desta cena, a
aventura seguird por dois caminhos um
pouco diferentes. Veja o quadro abaixo,
repassando a informagdo para os jogado-
res:

1) Orritual ndo foi realizado. Surpreso com
presenca dos personagens, o sacerdote
grita:

“Vocés ndo compreendem! O Ceifador
vird aqui e matard a todos da vila se ndo
sacrificarmos estd moga! Saiam daqui!”

2) Os jogadores ndo conseguiram inter-
romper o ritual. Satisfeito, o sacerdote
fala calmamente:

“O ritual esta completo. Agora o Ceifa-
dor vira aqui e acabara com vocés. De-
pois, ele devolverd nossas vidas. Vocés
estdo perdidos para sempre.”

Homem encapuzado (8)
CA 14, JP 14, XP 100, PV 18
1 Espada longa +5 (1d8+2)
1 Funda +3 (1d4)

Sacerdote Magnus

CA 10, JP 13, XP 300, PV 42

1 Adaga de Ritual +6 (1d4)

Magia: considere Sacerdote Magus um clé-
rigo de 72 nivel.

Sacerdote Magnus (ampliado)

CA 10, JP 13, XP 500, PV 75

1 Adaga de Ritual +10 (1d4+4)

Magia: considere Sacerdote Magus um clé-
rigo de 72 nivel.

Além disso ele podera conjurar as seguintes
magias indefinidamente: Convocar Insetos
(trate como corvos para efeitos visuais) e
Falar com Animais (corvos). Uma vez por
dia ele podera conjurar Coluna de Chamas.

Enxame de corvos
CA 16, JP 15, XP 200, PV 32, RM 20%
1 Bicada +9 (1d4+6)

Cena 4
O Ceifador

Meia hora depois do combate, agora de
posse de informacdes privilegiadas, os
personagens sabem que a entidade de-
nominada “Ceifador” esta chegando a
cidade. As pessoas estardo escondidas
em suas casas, por orientagdo prévia do
préprio sacerdote.

Os personagens tem meia hora para se
preparar, antes da chegada da criatura,
independentemente do ritual ser comple-
to ou ndo. Caso procurem no templo, en-
contrardo proximo do altar um livro de ri-
tuais usado para evocar pela primeira vez
a criatura. Os personagens encontram a
informagdo de como evocar e também de
como destrui-lo, numa frase, que chama
atencdo, logo apods a descri¢do do ritual:
“O Ceifador pode ser destruido apenas
por sal e fogo”. Isso ajudara os perso-
nagens no combate que esta por vir. Se
continuarem a busca, localizardo na parte
de tras do templo duas danforas com sal e
algum dleo de lamparina.

Apods decorrido o tempo, a criatura se
aproxima da igreja. Leia ou parafraseie a
descricdo abaixo:

A criatura tem um dorso humanoide



com roupds presas no que parece ser um
crucifixo de madeira pregado as costas.
Suas vestes resumem-se a uma camisa
listrada, luvas de couro ensanguentado
e botas ja corroidas pela ag¢éio do tempo.
Sua cabega é feita com um saco de esto-
pa de onde brota uma bocarra cheia de
dentes apodrecidos. As orbitas do que
seriam seus olhos séo buracos minando
sangue e vermes sombreados por um ve-
lho chapéu de palha empoeirado.

Em caso de éxito no ritual, a criatura nota
a presenca dos personagens, a0 mesmo
tempo em que diz:

“Vocés que me concedem o sangue dos
inocentes serdo lembrados e boas colhei-
tas estardo em suas portas. Espantarei
as aves, trarei chuvas e destruirei seus
inimigos”.

Se o ritual ndo foi completado, este che-
gara a igreja segurando as cabecas dece-
padas dos que encontrou pelo caminho.
Furiosa, a criatura dira:

“Traidores! Romperam nosso pacto!
Agora cobrarei a sua divida com sangue.
Matarei todos nessa vila!”

Durante a batalha, se o Ceifador for atin-
gido com sal, receberd uma penalidade
de -2 em sua CA, jogadas de protecdo e
ataques. Adicionalmente, o fogo sempre
Ihe causara dano em dobro se este ja tiver
sido atingido por sal. Ao final da primeira
rodada, caso o sacerdote tenha consegui-
do realizar o ritual, um enxame de corvos
arrebentard os vitrais do templo e atacara
0s personagens. Se vencerem, a cidade
estara livre do pacto e a criatura sera ex-
purgada.

Caso ndo consigam derrotar, é hora de se
fazer novas fichas.

Ceifador

CA 18, JP 12, XP 1000, PV 90, RM 25%

1 Pancada +13 (2d6+8)

Magias: O Ceifador poderda conjurar as
seguintes magias indefinidamente: Convo-
car Insetos (trate como corvos para efeitos
visuais) e Falar com Animais (Apenas para
corvos). Duas vezes por dia ele podera con-
jurar Coluna de Chamas.

Fim da histoéria

Com a destrui¢do do Ceifador, muitas das
pessoas da vila estardo agradecidas ape-
sar do sofrimento causado pela sua ira.
No entanto, os que tinham alguma rela-
¢do com esse pacto tentardo fugir da ci-
dade. A senhora Janete, esposa de bom
Marcos, e umas principais envolvidas ten-
tara se evadir. O seu marido, entretanto,
sempre esteve muito ocupado e ndo ti-
nha ideia do que estava acontecendo.

O “Bom Marcus” presenteard o grupo
com um cavalo e como pagamento dard
todas as galinhas, porcos e milho que
desejarem levar. Com o fim do pacto os
campos de milho e outros cereais estardo
devastados, murchos e sem vida, trans-
formados apenas em uma coisa negra e
pastosa. As coisas agora vao piorar para
a préspera vila de Sdo Geridos e é nes-
se gancho que vocé narrador pode ser
apoiar para continuar essa aventura.

Personagens da aventura

Lala (Paula): servical na casa de bom Mar-
COS, uma moga jovem que esta gravida.
Rumores dizem que, um dia, um viajante
se hospedou na casa e trés meses depois
as pessoas notaram como a moga engor-
dou.

Senhor Jackson: ele é o pai de Asha, um
homem de seus 35 anos que trabalha
para bom Marcos. Ele sabe do pacto, no
entanto, se mantém calado. Se os perso-




nagens o pressionarem, este dara ideia de
gue existe algo de errado na cidade, mas
ndo vai dizer nada ou entregar alguém.
Ele preferiria morrer antes disso.

Senhora Jackson: a gorda mulher do Se-
nhor Jackson, mais velha do que o marido
e estd sempre abracando as pessoas que
a ajudam. Notadamente é um pouco exa-
gerada.

Asha: uma pobre menina louca de seus
12 anos, anda sempre machucada e suja,
ndo fala coisa-com-coisa e na maioria do
tempo fica apenas calada, encarando as
pessoas.

Bom Marcos: a maioria das pessoas da
vila trabalha na fazenda deste homem,
querido por todos. Costuma a resolver
aos problemas da vila, tornando-se uma
espécie de lider local.

Seleq: brago direito de bom Marcos, um
garoto jovem e de aparéncia tranquila,
muita trabalhador, um caipira sem jeito
para se tornar mais que um empregado.

Senhora Janete: a esposa de bom Marcos
é uma senhora reservada, cumpridora de
seus deveres e temente aos deuses. Vive
com medo desde que ela ajudou o Sacer-
dote Magnus a realizar o pacto, mas sabe
que enquanto fizer as coisas da maneira
certa, suas duas filhas Ellen e Suzie esta-
rdo em seguranga.

Sacerdote Magnus: o Sacerdote local é
responsdvel por manter as pessoas nos
caminhos do que é correto. No entanto,
numa medida de desespero, tomou para
si e seus fiéis um pacto para salva-los da
eminente desgraga que se abateria sobre

o vilarejo de Sdo Geridos.
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