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Introducao

O que esperar
desta Aventura?

“O vilarejo de Savih sempre foi pacato e sereno... Pelo menos até agora. Boatos de
uma maldigdo desenterrada na capela local fazem com que os moradores percam
sua fé a cada dia que passa, transformando o pequeno vilarejo num local amargo
e desolado. Serd tudo verdade? Estaria a capela e o vilarejo condenados pela falta
de fé dos habitantes?”

S e vocé pretende jogar este modulo como Jogador, e ndo
como Mestre...

PARE DE LER AGORA!

As informagdes aqui contidas sdo apenas para o Mestre, para
auxilid-lo a conduzir a aventura de forma que todos possam se
divertir. Ler os detalhes da aventura ira tirar parte da graca e da
experiéncia que ela proporciona.

Mestre, leia bem aventura antes para se familiarizar com ela e
para que possa conduzi-la de maneira fluida e tranquila, evitan-
do perder tempo buscando informag¢des que vocé nio tenha
preparado. Sua palavra é a palavra final, desde que vinda do
bom-senso.

Lembre-se que como em qualquer aventura de RPG, os jogado-
res podem (e devem!) tomar atitudes inesperadas, mas cabe a
voceé lidar da melhor maneira com isso. Improvise, crie regras
na hora caso seja necessario: ¢ melhor resolver uma questao
“por tras do escudo” do que perder tempo discutindo e procu-
rando em livros. Seja justo com os jogadores, sem dar-lhes
“colher de cha” ou sendo “carrasco”: afinal, eles sdo aventurei-
ros, e tém de estarem prontos para o perigo.

Acima de tudo, divirtam-se!
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Capitulo 1

A Historia

lgumas semanas atras o acolito Niuber

estava limpando uma das estatuas de
bronze da deusa Krisia quando deixou-a
cair de seu pedestal, fazendo com o a esta-
tua batesse contra a parede. Apesar de ndo
ter sido forte o suficiente para deixar algu-
ma marca na estatua que nao fosse capaz de
esconder, a queda fez com que uma peque-
na rachadura se formasse na parede dos
fundos da capela. Ao avaliar o estrago aci-
dental que causara, Niuber acabou abrindo
um pouco a rachadura, formando um bura-
co do tamanho de uma magca.

Preocupado em reparar seu erro, o acolito
pensou em colocar uma cortina ou coisa do
género na frente, mas algo lhe chamara a
atengdo. Algo pequeno e levemente brilhan-
te, atras da parede.

Curioso, Niuber tentou iluminar o buraco
com um lampido, mas nao conseguia distin-
guir o que era este objeto. Decidiu entdo
que investigaria mais tarde, pois logo chega-
riam os outros dois acolitos e o clérigo sé-
nior (que faziam servigos fora da vila no
sétimo dia da semana). Assim, 0 novigo
cobriu o buraco com uma cortina e aguar-
dou uma semana até que os clérigos saissem
novamente, como era de costume, para que
assim pudesse matar sua curiosidade refe-
rente ao misterioso objeto escondido.
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Abrindo mais ainda o buraco, o curioso
clérigo esgueirou-se como uma minhoca
através da apertada passagem que criara em
direcdo a fraca luz que lhe atraia.

No fim do tunel, achou um pequeno saqui-
nho aveludado com uma pedra dentro que
brilhava tao forte como um archote, apesar
de seu tamanho. Desconhecendo que se
tratava de uma pedra comum com o encan-
tamento “Luz Continua”, o acolito ficou
fascinado com seu tesouro e comegou a
olhar em volta a procura de mais, até que
percebeu que o final do tunel havia sido
coberta apenas com algumas pedras soltas.
Com um pouco de esfor¢o, o jovem conse-
guira remover as pedras empurrando-as
para frente.

Apbs remové-las, deparou-se com uma sala
muito maior, porém ocupada por dois gi-
gantescos hakens que estavam averiguando
se haviam conseguido exterminar o lizedian
que fazia buracos em sua caverna [0 saqui-
nho com a pedra luminosa havia ficado
preso em suas cerdas, e acabou sendo arras-
tado para sua toca]. Apavorado com as
criaturas, o acolito tentou fugir de volta pelo
buraco, mas os monstros 0 pegaram antes,
matando-o ali mesmo.



No fim do dia os clérigos voltaram de seus
servicos e perceberam ndo apenas a falta de
Niuber, mas o buraco no fundo da capela.

Avar pediu aos seus acolitos que investigas-
sem o que havia la dentro, e apds alguns
minutos de investigagdo, gritos desespera-
dos ecoaram pelo tunel e Avar percebeu que
os clérigos rastejavam rapidamente de volta
a capela. Um deles gritava pela sua vida,
enquanto o outro foi calado pelo o que quer
que estivesse perseguindo-os.

O clérigo sénior e Bertan, o acdlito que con-
seguira escapar, empurraram com todas as
suas forcas uma das pesadas estatuas de
bronze, evitando que os monstros entrassem
na capela [na verdade, os hakens eram gran-
des demais para seguir pelo tunel, e por isso

permaneceram na sala em que estavam] .

O pobre Bertan ndo tinha palavras para
descrever o que vira. Sua sanidade parecia
té-lo abandonado, e tudo que repetia era
“Aqueles ganchos... por Krisia, os gan-
chos!”

Mais tarde, Avar foi até Morgin, o ferreiro,
e juntos colocaram uma grossa placa de
ferro entre o buraco e a estdtua, tentando
bloquear a0 maximo a passagem.

A noticia de algo nefasto logo se espalhara
pelo vilarejo, e boatos de que a capela era
amaldicoada comegaram a surgir. Apesar
dos esforgos, nem Avar nem Morgin conse-
guiram desfazer o boato, e hoje, trés sema-
nas ap6s o incidente, a capela esta abando-
nada.
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Capitulo 2

O Vilarejo de Savih

modesto vilarejo de Savih poderia

passar despercebido no mapa, ja que
ndo se encontra em nenhuma rota comerci-
al importante e tdo pouco fica proximo de
algum lugar glorioso ou notavel.

Com pouquissimos habitantes, as maiores
fontes de renda de Savih sdo o artesanato de
barro e o escasso numero de aventureiros
que passam pelo vilarejo, sempre tratados
cordialmente pela populagao.

O vilarejo ¢ pequeno, composto em sua
maioria por artesdos e alguns poucos cam-
poneses. Cabe ao Mestre “preencher” as
casas de acordo com a necessidade de sua
campanha, mas abaixo seguem alguns pon-
tos de interesse (ver mapa ao lado):

Lugares de Interesse

1. Morgin, o ferreiro

Morgin é um homem de pele morena e ca-
beca raspada, de estatura Dbaixa e
“quadrada” devido ao seu porte fisico mus-
culoso. Seus produtos sao de boa qualidade,
e ele vende itens comuns como panelas e
ferraduras, mas ndo vende armas ou arma-
duras. O rio ao lado de seu estabelecimento
auxilia na produgio de seus produtos, atra-
vés de um moinho.

De poucas palavras mas gentil, o ferreiro de
tragos fortes veio de terras distantes e fala
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com um leve sotaque. Procura evitar qual-
quer tipo de problema ou encrenca, limitan-
do-se a ajudar apenas no que diz respeito a
sua area de trabalho.

Diante do problema de Avar, Morgin aju-
dou-o sem pestanejar, pois além de admirar
o trabalho altruista do clérigo, lembra que
fora a primeira pessoa que lhe ajudou a se
estabelecer no vilarejo quando era um re-
cém chegado. Tudo que sabe sobre o caso
da capela é que Avar chegou desesperado
pedindo por socorro, e que precisava de
“algo forte para bloquear um tanel”.

2. Capela de Krisia, deusa do destino e
oportunidades

Esta capela construida numa colina sempre
foi muito freqiientada pelos habitantes do
vilarejo. De teto alto e janelas simples, a
decoragdo da capela de pedra trabalhada
ndo ¢ muito elaborada, contando com ape-
nas dois murais nas paredes laterais e duas
grandes estatuas nos fundos.

A falta de espago era compensada por diver-
sas sessOes de oragdo coletiva, realizadas no
decorrer do dia durante 6 dias na semana.
Além do saldo principal, com capacidade
para um total de 20 pessoas sentadas distri-
buidas em quatro longos bancos, nos fundos
existe um pequeno quarto onde ficava Avar,
o clérigo sénior, e os outros trés discipulos.
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3. Casa de Avar, clérigo sénior

A mintscula casa que fica no meio do bos-
que foi uma doagdo a Avar, o responsavel
pela capela da deusa Krisia, logo apoés o
incidente. Aparentando um pouco mais de
70 anos, é calvo e de olhos firmes, demons-
trando muita sabedoria na maneira que lida
com as pessoas. Sua postura e modo de
interagir com o0s outros demonstram que
Avar é um homem educado e possivelmente
de origem nobre. Hoje limita-se a cuidar da
loucura do unico discipulo que lhe restou,
Bertan, e seu corpo agora fraco e cansado
mostra sinais que ndo conseguird fazé-lo
por muito mais tempo.

fi Avar, Clérigo Sénior (Nivel 3)
FOR 9, DES 10, CON 9, INT 12, SAB 14, CAR 15
MAGIAS: 3 de Circulo 1 e 2 de circulo 2
PV10

Ql= = [ ]
4. Estalagem do Caneco de Barro

Esta simples e aconchegante taverna conta
com poucos quartos, mas sua hospitalidade
e comida sdao muito convidativas. O dono
da taverna, um gorducho halfling de meia
idade conhecido como “Boggos”, é sempre
muito gentil e prestativo com seus clientes,
mesmo nestes tempos dificeis em que Savih
se encontra.

Supersticioso como sé ele, sempre permitiu
que qualquer clérigo fizesse uma refeicdao
gratuita em sua taverna, acreditando que
ajudar os servos dos deuses possa refletir
positivamente em seus negocios. Os valores
dos quartos e das refeicdes sao medianos, e
apesar da comida saborosa, ndo ha muita
variedade de pratos e bebidas. Contudo,
Boggos é conhecido por fazer uma cerveja
bem saborosa e levemente adocicada, que
custa 5 pecas de cobre o caneco. E auxilia-
do nas tarefas por sua esposa Birgi e seus
filhos gémeos, Raffo e Lila.

A Historia de Avar:

Quando questionado sobre os acontecimentos, ou
quando surgir a oportunidade de pedir ajuda,
Avar contara a seguinte histéria:

“Alguns dias atrds, ao regressar a capela apds prestar-
mos um servigo requisitado pelo vilarejo vizinho, perce-
bemos que o acdlito responsavel, Niuber, havia desapa-
recido. Além disso, havia um buraco na parede central,
entre as estatuas de Krisia. Pedi aos meus auxiliares,
Bertan e Collin, que investigassem o que era aquele
tunel em nossa parede.”

O clérigo sénior faz uma pausa, e seus olhos se
perdem em lembrangas. Apds alguns segundos de
siléncio, ele retoma de onde havia parado:

“Sei que a capela foi construida no pé da colina, mas
sempre pensamos que a colina fosse solida! Deviamos
ter desconfiado de algo perigoso ao encontrar um tu-
nel...”

Pondo as maos no rosto, Avar esfrega os olhos
numa mistura de tristeza e cansago, e diz:

“Foi horrivell Algum tempo depois de entrarem, so

pude ouvir gritos desvairados dos meus auxiliares, como
se tivessem encontrado alguma forma de pesadelo mate-
rializado!”

“Apenas Bertan conseguiu escapar, ds custas de sua
sanidade. Ele ficava repetindo ‘aqueles ganchos...por
Krisia, os ganchos!’, mas ndo pude fazé-lo explicar o
que isso significava. Por fim, empurramos com todas
nossas forgas as duas estatuas da Deusa e fomos ate
Morgin pedir ajuda. Meu velho amigo trouxe uma
placa de ferro e assim lacramos a passagem para aquele
grande mal! Assim, eu espero...”

Avar acaba pedindo ajuda aos aventureiros, sem
muito além de sua gratiddo e a gratidao de Krisia
para oferecer.
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Sugestoes de ganchos
para a aventura

- A capela de Krisia pode ser substituida por
uma capela de um deus diferente, caso haja
algum clérigo de outra ordem no grupo.
Neste caso, o clérigo deve investigar e aju-
dar seus irmaos clérigos a solucionar o pro-
blema.

- Os aventureiros ouvem na taverna uma
conversa sobre a capela amaldigoada, e
como ela fora fechada devido ao fato de ter
sido construida em cima da tumba de um
lorde muito rico e poderoso (este boato é
mentira).

No alto da colina, a casa de Avar

- Ao chegarem a vila, os aventureiros sdo
abordados por um homem visivelmente
insano (Bertan) no meio da rua. Ele agarra
um dos aventureiros pelos bragos e comega
a sacudi-lo, falando algo sobre “os ganchos
vao perfurar sua carne!”. Um homem mais
velho (Avar) corre em dire¢do ao louco
tentando deté-lo, mas o homem esta tendo
uma crise tdo forte que acaba jogando Avar
ao chdo. O clérigo sénior pede ajuda ao
grupo, e apds levarem Bertan para sua casa,
Avar conta a historia para o grupo (ver “A
Histéria de Avar”) e pede seu auxilio. Co-
mo é um homem de pouquissimos recursos,
nao tem nada a ndo ser um pouco de comi-
da para oferecer.
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Capitulo 3

A Aventura

Independente da forma como os aventu-
reiros decidam investigar a capela, sera
necessario um pé-de-cabra para retirar a
placa de ferro, ou algum tipo de marreta
para demolir a parede em volta (um martelo
de batalha pode ser usado, e como aquela
parede esta bem desgastada, dois testes de
Forgca com penalidade de -1 podem ser apli-
cados).

Um pé de cabra pode ser adquirido com
Morgin, o ferreiro, por 2 pecas de ouro, ou
caso Avar esteja junto com o grupo, o fer-
reiro acaba dando a ferramenta para que
auxiliem seu amigo.

Se atenderem ao pedido de ajuda de Avar, o
grupo recebera do mesmo uma lanterna
com combustivel para 2 horas. Caso de-
monstrem altruismo em suas ag¢des, e requi-
sitarem, Avar pode auxilia-los com algum
magia como “Ben¢do” ou qualquer outra
dentro de seu alcance (respeitando a dura-
¢do das magias).
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Mapa da caverna

(Lembre-se que os monstros aqui presente ndo tem
necessidade de luz, logo, os aventureiros devem provi-
denciar alguma fonte de luz)

A-Tunel e entrada para a caverna.

A passagem entre o tunel e a caverna foi
coberta com pedras pelos hakens na espe-
ranca de impedir que o lizedian volte a fazer
buracos no seu lar. Apds a invasdo dos hu-
manos, decidiram colocar mais pedras,
tornando a entrada mais dificil. Por causa
da largura do tunel, o grupo s6 pode se
aproximar com uma formagcdo em “fila
indiana”, rastejando um atras do outro. Um
teste de forga deve ser feito, com uma pena-
lidade de 2. Caso seja bem sucedido, existe
30% de chance de que alguma pedra que
bloqueava o ttnel caia em seus pés/maos,
causando 1d3 pontos de dano devido ao
esmagamento. Uma barra de ferro ou pé de
cabra pode ser utilizado para auxiliar na
remogdo das pedras, evitando a penalidade
e o risco de desabamento.



B - Sala manchada de sangue.

A sala é alta e cheia de peque-
nas pedras no chdo, variando
do cascalho a pedras do tama-
nho de uma melancia. O chéo
apresenta varias manchas de
sangue dos clérigos. Na passa-
gem sudeste existe uma armadi-
lha primitiva feita para pegar o
lizedian, caso ele voltasse para
o interior do lar dos hakens: 4
varas sustentam uma pedra de
uns 10 kg contra o teto, a 3,5m
de altura.

De facil desarmamento (ndo é
necessario teste), a pedra serve
mais para causar barulho e aler-
tar os hakens de qualquer coisa
que saia da sala “A”. O detalhe
¢ que a pedra esta tdo rente ao
teto que parece estar fixa, e
apenas um teste de Sabedoria
pode identificar a pedra como
algo solto do teto. Balangar ou
retirar uma das varas causard a
queda da pedra.

C - Plantagio na trifurcagao

Esta trifurcagdo tem uma plan-
tagdo de cogumelos, um dos
alimentos dos hakens presentes.
Aqui, apenas tipos simples de
cogumelos sdo encontrados,
normalmente usados em pratos
comuns como sopas e molhos.

Caso o grupo tenha feito baru-
lho com a armadilha em “B”,

' O Mistério de
Savih
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dois hakens escalam o teto das respectivas
entradas para “E” e “D”, atacando os he-
rois nesta sala pelos flancos [faga um teste
de Surpresa com os devidos modificadores].
Eles fardo sinais para os demais através de
gritos de reforgos.

% HAKENS (Grande e Neutro/ Subterraneo)
CA17,JP 15,DV 5, MV 6 E3, M 10, P 420
ATQ: 2 garras +2 (1d8 +1)

1 chifre +2 (2d6 +1)
H1

H2

D - Lar de uma familia de hakens.

Aqui moram dois adultos (um macho e
uma fémea) com dois ovos. Se o macho for
atacar em “C” devido ao alarme, a fémea
ira pegar os ovos e fugir para “F”. Caso
contrario, o macho lutara e a fémea tentara
fugir com os ovos, ou se ndo for possivel
fugir, ira lutar junto com o macho. Entre
seus pertences, no fundo da sala e entre
alguns ossos e restos de comida, esta uma
adaga de prata com um simbolo élfico, suja
de barro dando uma aparéncia de enferruja-
da, mas em perfeitas condi¢des. Caso haja
algum elfo ou mago no grupo, reconhecem
como um simbolo usado por alguns magos
da nobreza.

HAKENS (Grande e Neutro/ Subterraneo)
CA17,JP 15, DV 5, MV 6 E3, M 10, P 420
ATQ: 2 garras +2 (1d8 +1)

1 chifre +2 (2d6 +1)
H3
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Ql= = [
E - Haken patrulhando.

Um haken esta patrulhando para ver se
encontra mais algum lizedian. Ird atacar o
grupo caso ouga algum barulho suspeito
vindo das outras salas. Caso contrario, esta
distraido procurando por eventuais lizedi-
ans.

% HAKENS (Grande e Neutro/ Subterraneo)
CA17,JP 15,DV 5, MV 6 E3, M 10, P 420
ATQ: 2 garras +2 (1d8 +1)

1 chifre +2 (2d6 +1)
H4

F - Fazenda de fungos.

Esta ampla sala serve de “fazenda” de fun-
gos para os hakens. Varios tipos e tamanhos
de fungos encontram-se ali, inclusive uma
espécie bem rara de cogumelo. Apenas um
estudioso do assunto ou alguém fortemente
ligado a natureza poderia reconhecer, pas-
sando em um teste de Sabedoria para perce-
ber o cogumelo e um de Inteligéncia para
reconhecé-lo. A quantidade deste raro cogu-
melo carmesim é pouca, mas vale 100 PO
se retirado com cuidado. Ele dura até 3 dias
depois de retirado. Outro cogumelo presen-
te é um de cor violeta claro, e este é veneno-
so ao toque da pele. Uma Jogada de Prote-
¢do contra Veneno deve ser feita, e no caso
de falha, o personagem ficard com enjoos
por 24 horas, sofrendo uma penalidade de -
1 em todos os testes, incluindo ataques e
danos. Existe uma pequena quantidade
destes cogumelos venenosos também, e se
os aventureiros estiverem mexendo na
“fazenda” sem cuidados ou precaugbes, ha
uma chance de 25% de encontrarem um



destes. Quando retirado, ele ira durar ape-
nas um dia antes de estragar e se tornar
inutil.

G - Lar de outra familia de hakens.

Lar da segunda familia de hakens que mora
no interior desta colina. Estdo presentes
duas fémeas adultas e quatro criangas. As
criangas ndo atacam por serem muito pe-
quenas, mas as fémeas irdo atacar ao pri-
meiro sinal de invasores. Em um dos cantos
do lar, estdo os itens dos dois clérigos mor-
tos (dois simbolos sagrados de Krisia, duas
lanternas quebradas e um martelo de com-
bate). Caso os simbolos sejam devolvidos
para Avar, os aventureiros recebem um
bonus de 100 xp cada pela boa agdo.

Existem 3 buracos na parede feitos pelo
lizedian, mas foram tapados pelos ocupan-
tes da caverna com pedras médias e pontia-
gudas. Um quarto buraco pode ser percebi-
do caso os aventureiros retirem as pedras de
um dos buracos (a escolha do Mestre), reve-
lando o lizedian que esta se alimento das
pedras da caverna.

ﬁ HAKENS (Grande e Neutro/ Subterraneo)
CA 17,JP 15, DV 5, MV 6 E3, M 10, P 420
ATQ: 2 garras +2 (1d8 +1)

1 chifre +2 (2d6 +1)
H5

H6

H - Saida

A saida esta coberta por pedras e vegetagao,
de forma a camufla-la. Um teste de Forca é
suficiente para retirar as pedras e o mato.
Percebe-se que a abertura na colina esta
localizada a mais ou menos 30 metros de
altura, e que para alcangd-la do nivel do
chdo (ou descer) é necessario escalar com
cuidado.

O Fim

Resolver o mistério em Savih ird fazer com
que os moradores voltem a freqlentar a
igreja. Avar ficara muito grato e sempre
ajudara da melhor maneira possivel o grupo
caso eles voltem ao vilarejo, oferecendo
comida, abrigo e seus servigos de cura.

Caso os aventureiros tenham ajudado Avar
de bom grado, sem lhe cobrar nada, Krisia
ira abengoa-los com algum tipo de
“oportunidade” para cada personagem, a
critério do Mestre. Uma re-rolagem em
algum teste, um bdnus ou algo semelhante
podem ser concedidos uma Unica vez, para
a proxima aventura do grupo.
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Apéndice |

Novos Monstros

Lizedian

O lizedian, também conhecido como “cupim
da pedra”, é um ser raro e pacifico que se
alimento de rochas. Seu formato é arredon-
dado, com aproximadamente 30 cm de dia-
metro por 50 cm de cumprimento, e seu cor-
po é naturalmente endurecido, de cor esbran-
quicada e com cerdas duras nas costas. Pos-

(Pequeno e Neutro/ Qualquer com rochas)
Encontros: 1-2

Prémios: nenhum / 175 XP

Movimento: insignificante

FOR1 | DESO | CON10 | INTO|SAB1 | CAR1

JP: _15 sui uma secre¢do em sua mindscula boca que
DV:3+1 o ajuda a dissolver as pedras e rochas en-
CA: 15 quanto alimenta-se, enquanto as cerdas em
ATQ: Nenhum suas costas auxiliam a remover as pedras

semi-derretidas. Acredita-se que esta secre-
¢do pode ser usada como ingrediente para
algum tipo de solvente.

P
J

S

‘ gy —
1| Y
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Haken Devido ao formato de suas maos, é mui-
to dificil para eles pegarem moedas ou

(Grande e Neutro/ Subterraneo) objetos pequenos, € por .isso em seu covil
Encontros: 1d4, covil 2d6+2 s6 guardam objetos maiores como cola-
Prémios: E (especial) / 420 XP res, pulseiras e outras joias.

Movimento: 6m/ 3m (escalar)
FOR 16 | DES10 | CON 15 | INT6 | SAB 10 | CA 9
JP 15
DV:5
CA: 17
Ataques: 2 Garras +2 (1d8+1)
1 Chifre +2 (2d6+1)

O Haken ¢ uma criatura alta, com qua-
se 3 metros, bracos fortes, corpo del-
gado e um poderoso chifre. Possui
ganchos no lugar das maos, e as
vezes 0s usa para escalar prender-
se no teto das cavernas enquanto
embosca alguma presa. Seu cor-
po é delgado e corcunda, e tem
garras nos pés que o auxiliam a
fixar-se quando espreita no teto.
Come principalmente fungos e
animais de pequeno porte (ratos,
morcegos, etc.), mas alguns boatos
dizem que certos hakens se alimen-
tam de mamiferos maiores.
Hakens vivem em pequenos gru-
pos, geralmente duas ou trés fami-
lias. Os machos saem para cagar
alimento, sem distanciarem-se
muito do lar. Quando posiciona-
dos no teto aguardam paciente-
mente pelo alvo, e sua cor escura
ajuda a camufla-lo entre as pedras,
conferindo um modificador de -1
no teste de surpresa.
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