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O SEQUESTRO DO REI THORMY

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.

Esta aventura foi desenvolvida para Tormenta, um mundo de ma-
gia e aventuras usado como um cendrio de RPG. A aventura ori-
ginalmente criada para o sistema 3D&T foi adaptada, pela equipe
Homeless Dragon, para o sistema Old Dragon é imprescindivel
que vocé tenha conhecimentos basicos de Tormenta que estdo
contidos em qualquer manual deste cenario.

Esta aventura é recomendada para um grupo de pelo menos qua-
tro personagens de 42 e 62 nivel, a aventura devera ocorrer na
cidade de Valkaria.

O mestre tem a liberdade de modificar qualquer parte da aventu-
ra para que melhor se encaixe em sua campanha.
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INICIANDO A AVENTURA

Parte 1

Encontrando o Sortudo

Primeiramente o mestre devera infor-
mar que o grupo de personagens ja se
conhece (esse passo devera ser seguido
Caso essa seja a primeira aventura de seu
grupo), dando liberdade para adotarem
um nome para o grupo se desejarem (ex:
Os Cacgadores de Perigo ou algo que eles
escolham.). Esse passo ndo é obrigatdrio,
mas seria legal para dar uma certa liberda-
de e diversdo ao grupo. O grupo também
devera ter uma histdria gloriosa, com al-
guns feitos reconhecidos por alguns seres
de Arton (Caso seja a 12 aventura de um
grupo, peca para eles contarem a histé-
ria do grupo, mas sem exageros do tipo:
Quase matamos Arsenal, ou Vencemos
um Lord da Tormenta...)

Agora o mestre devera perguntar em qual
regido de Valkaria ou local especifico eles
estdo (ex: em uma taverna, em uma loja
de itens, na feira da cidade...). Depois de
especificado, a aventura realmente co-
mega.

De repente, 0 grupo comega a ouvir uma
bela musica, que parece hipnotiza-los,
como se fosse um chamado. Todo o grupo
devera fazer uma Jogada de Prote¢do mo-
dificada pela Sabedoria, caso haja falha,
0 personagem ira seguir a musica sem
hesitar, passando por cima ou ignorando
qualguer um que queira impedi-lo. Quan-
do ele chega ao destino da musica, sai
do encanto hipndtico e percebe que esta
diante de um ser com um chapéu sacado,
ocultando seus olhos e um bandolim nas
mados. Caso o personagem tenha nivel 3
ou maior, ele reconhece o ser: Luigi Sor-
tudo — o bardo de Thormy o Rei.

O ser (Luigi) se apresenta:

“Ola aventureiros, caso ndo me conhe-
cam, sou Luigi Sortudo, um bardo que
faz parte da corte de vossa majestade
Rei Thormy. Preciso de vocés para uma
missdo envolvendo o futuro do Reinado.
Primeiramente gostaria de saber se vocés
aceitam a missdo, pois trata-se de algo
muito secreto e como ouvi histdrias que
o0 grupo de vocés é de confiancga e de ex-
trema competéncia para com suas mis-
sées, preciso saber se aceitam ajudar o
reinado ou ndo para revelar o porqué de
minha procura por vocés. Vocés querem
ajudar?”

Nesta parte o mestre deve convencer os
aventureiros a aceitarem a proposta, pois
sem ela a aventura n3o sera possivel. Se
ninguém usar de técnicas mercenarias
para perguntarem por recompensas, Luigi
nada dird. Neste caso a recompensa sera
melhor e so revelada ao final. Caso per-
guntem, ele dira:

“Bem tratando-se do futuro do reinado,
e fico surpreso, pois ndo sabia que vocés
grandes herdis renomados eram merce-
ndrios, o que tenho a oferecer sdo terras
ao norte de Valkaria (Valor das terras
T570.000 — isso ndo quer dizer que eles



ganharéo 70.000, para isso terdo que
vender as terras e este é o valor mdxi-
mo conseguido.) e mais uma quantia de
T55.000 para cada um do grupo. Como
vocés podem observar, o prémio é otimo,
devido a urgéncia e importdncia da mis-
sdo”.

ApOs aceitarem, Luigi comecard a descre-
ver o que ocorreu.

Parte 2
O ocorrido

“Vou inicialmente salientar que tudo o
que for dito aqui deverd ser mantido em
extremo segredo, ninguém além de vo-
cés, nem mesmo o mais confiante dos
amigos ou parentes deverd saber, caso
saibam, infelizmente suas vidas nunca
mais seréio as mesmas no reinado (Em via
de regras, se alguém revelar seu segredo
a qualquer pessoa Todos do grupo rece-
berdo ma fama, pois serdo cagados com
oferecimento de grande recompensa por

todos do reinado e ganhard como inimigo
o Protetorado.). Bem, anteontem fui ao
Paldcio Imperial, falar com Thormy sobre
festivais que deveriam ocorrer no reinado.
Foi quando estranhei a auséncia de vossa
majestade... Estranhando o ocorrido, fui
procurar a rainha Rhavana. A encontrei
em prantos, escondidos com a minha
aproximag@o. Perguntei o que ocorreu ao
rei e ela me revelou que ele tinha desa-
parecido, que de alguma forma invadiram
o0 suposto impenetravel Paldcio Imperial,
mas estranhamente, o seqliestrador dei-
xou no local do crime cair dois mapas indi-
cando cada um uma localidade da flores-
ta de Valkaria diferente. Ela me entregou
0s mapas e me disse para ajuda-la a in-
vestigar, pois o reinado estava em perigo.
Fez-me jurar que so iria contar o ocorrido
a pessoas de confianga, e aqui estou eu
com vocés. Bem, o negdcio é o seguinte:
Um dos locais deverd ser explorado por
vocés e o outro ficard por conta da for¢a
madxima do protetorado do reino, Arkhan




e seus aliados. Eu terei que partirem uma
viagem em busca de confirmagées para o
caso. A escolha é de vocés.

Mado direita ou mdo esquerda?

Neste Momento a escolha é s6 para fazer
o0s aventureiros pensarem que haverd ou-
tra possibilidade de local, mas indepen-
dentemente da escolha, eles serdo envia-
dos para as cavernas. Apds escolherem,
Luigi completard:

Bem, espero que os deuses tenham guia-
do a escolha. Conto com vocés! Antes de
partirem, aceitem esta oferta (Ele entrega
cerca de TS:500) para vocés gastarem em
pogdes e suprimentos para a aventura. O
futuro do reinado estd em suas mdos. Boa
Sorte, tenho que partir.”

Luigi vira as costas e sai.

- Perguntas respondidas por Luigi, caso
sejam feitas:

1) Para onde vocé esta viajando?

Estou indo a Triunphus, em busca de res-
postas do Ordculo, até, pois nGo posso me
atrasar...

2) Como chegamos nestas tais cavernas?
Sigam o mapa ora, que aventureiros re-
nomados hein...

Caso outras perguntas sejam feitas além
desta ele ignora ou diz que ndo sabe ou
gue ndo pode responder.

Ao checarem o mapa, caso algum perso-
nagem seja da regido, calculara o tempo
de viagem sendo 2 horas, caso ndo haja,
eles terdo que enfrentar os perigos da
floresta, procurando o caminho, levando
3 horas para chegarem. Mas se um dos
integrantes tiver alguma ligacdo com flo-
restas eles chegardo nas mesmas 2 horas
e com seguranga.

Eles poderdo fazer ou ndo as compras de

pocdes e suprimentos antes de sairem. O
mestre tem a liberdade de limitar e colo-
car prego nos itens.

ApOs isto eles estardo prontos.

Parte 3

A caverna

Antes de chegarem a caverna descrita no
mapa, eles terdo que passar pela floresta.
Se o mestre preferir, podera causar en-
contros aleatdrios com criaturas ou bes-
tas moradoras da floresta, para dar um
pouco mais de agdo. Mas ndo exagere,
pois eles podem se ferir muito antes de
chegar ao ponto chave da aventura.

Ap0ds 2 ou 3 horas, eles chegam em uma
estranha caverna, perdida no meio da flo-
resta com uma pequena abertura, onde
sé passa uma pessoa por vez. Ao adentra-
rem na caverna, o mestre devera especi-
ficar que esta tudo escuro como a noite,
estranhamente o sol ndo consegue entrar
pela abertura da caverna e que eles de-
verdo encontrar um meio de iluminacgdo.
Quem possui infravisdo podera ver nor-
malmente. Caso haja uma chama magica,
ou ndo, os caminhos poderdo ser vistos.
Se um mago usar a magia Detectar Ma-
gia ele identificara um encantamento que
bloqueia os raios solares impedindo-os de
entrar na caverna. O mago podera cance-
lar o encantamento com a magia Dissipar
Magia. Com o cancelamento, o caminho
ficard bem pouco visivel, mas ja suficiente
para encontrar duas entradas na caverna.
Eles deverdo escolher um dos caminhos.
A seguir um mapa da caverna e suas loca-
lidades. Elas serdo explicadas e o mestre
devera apresentar os fatos conforme elas
forem sendo exploradas.

1- Corredor da esquerda
Este é um corredor escuro, com cerca de 5
metros de largura e iumido, com cogume-
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los em algumas partes do chdo (2d6+5).

Alguns destes cogumelos sdo venenosos,
extremamente letais, outros podem re-
cuperar 1d6 pontos de vida (um persona-
gem ligado a florestas - informagdo que
deveria constar no histérico apresentado
na parte 1) ou Clérigos da Natureza po-
dem distinguir facilmente os cogumelos,
se algum personagem fora as condigGes
citadas comer um cogumelo tera 50% de
chance de comer um cogumelo envene-
nado, se o fizer, deverd fazer uma JP-CON,
em caso de falha o personagem morrera.
Ao final deste corredor, encontra-se uma
abertura (entrada) que da para a sala 2,
s6 que ha um problema... Quando os per-
sonagens se aproximam da entrada, do
teto do corredor caem 13 slarks* caem
do teto e realizam um ataque surpresa
no grupo. Estes Slarks ndo abandonarao o
campo de batalha de jeito nenhum, sé se
muito assustados ou mortos, ou seja, os
personagens devem enfrenta-los.
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Slark (13)

Médio e Cadtico

CA 14, JP 15, XP 20, PV 7
2 garras +3 (1d8+1)

1 mordida +2 (1d6)

* Sdo monstros humandides, com cara de la-
gartos e 3 dedos em cada mdo. Eles podem ca-
minhar pelas paredes, mas ndo usar esta téc-
nica para lutar, apenas para ataques surpresa.
Eles possuem infravisGo e ndo sdo dotados de
muita forga e inteligéncia, valendo-se de sua
vantagem numeérica para atacarem.

2- Sala triangular

Esta sala em forma de triangulo esta ilu-
minada por tochas (indicio de que alguém
passou por l3...) e seu chdo esta coberto

de palhas, ndo revelando um perigo letal,
aranhas negras gigantes.

Aranha Negra Gigante (10)
Médio e Neutro

CA 14, JP 15, XP 175, PV 24

1 mordida +3 (2d6+3)

1 ferroada +3 (1d8+4+veneno)

Teia, Veneno, Salto




Existe nesta sala uma parede sem indicio
nenhum de saida, como se fosse a pare-
de da caverna. Mas se 0s personagens
iniciarem uma investigacdao encontrarao
um algapdo redondo, que estava enco-
berto pelas palhas. Sua tampa podera ser
removida facilmente, revelando uma pas-
sagem subterranea que da para um cor-
redor escuro. A altura da passagem até
o corredor subterraneo é de 2,5 metros.
Ao seguir o corredor, em seu final hd uma
parede, aparentemente sem saida, mas
se alguém olhar para cima (e estiver en-
xergando é claro) vera uma tampa de um
outro alcapao, que podera ser facilmente
aberta. SO que esta tampa esta protegida
por uma armadilha, facilmente detecta-
da por um ladrdo. A armadilha ativa-se
quando a tampa for removida. Trata-se
de dardos vindos da abertura que a tam-
pa encobria (5d6+10 dardos) que causam
1 de dano em quem acertar, personagens
com armadura metdlica ndo tomam dano
dos dardos. Eles acertardo todos que es-
tiverem a pelo menos 1,5 metros de dis-
tancia da abertura. Passado este sufoco, a
abertura da para a sala triangular 3.

3- Sala triangular
Aparéncia igual a outra sala triangular, s6
que sem as aranhas.

4- Corredor

Este corredor é iluminado por tochas e
mais ou menos limpo (mais indicios de
alguém que passou por ali).

Do lado esquerdo deste corredor existem
4 celas (5) e ao seu final encontramos a
sala 6.

5- Celas

Estas salas estdo vedadas por uma porta
cada uma que so6 podera ser aberta se ar-
rombada (Teste de Forga). Ao serem aber-
tas, revelam uma cela cada uma. Duas

das quatro celas tem um Troll do Pantano
dentro. Estes Trolls foram seqlestrados e
tidos como prisioneiros, como foi um hu-
mano (ou aparentemente) que os pren-
deu, eles atacam com a maior ferocidade
os aventureiros. Ndo existe nenhum item
ou tesouro nas celas.

Troll (2)

Grande e Cadtico

CA 18, JP 13, XP 555, PV 70
2 garras +7 (1d6+6)
Regeneragao

6- Sala da prisao

Uma sala feita com pedras polidas, e tra-
balhadas com duas portas resistentes, in-
dicio de uma revela¢do importante: Este
local era como uma prisdo secreta, apa-
rentemente feita por um grande crimino-
so. Existem 2 portas, a que da para a sala
7 esta trancada (precisa ser arrombada e
para isso o personagem terd que ser bem
sucedido em um Teste de Forca) e a que
da para a sala 8 esta aberta.

7- Cela principal

Esta cela é bem resistente. Revela uma
sala Umida, com o chéo cheio de limbo e
com uma rustica cama com colchdo de pa-
Iha todo embolorado (se alguém investi-
gar, percebera que este local ndo é usado
por ninguém ha tempos e encontrara pe-
gadas recentes no chdo limboso indo em
direcdo a cama). Ao arrastarem a cama,
perceberdo um algapao feito de acgo. Este
esta vedado por magia. Caso ndo haja
ninguém com Dissipar Magia no grupo,
este algapdo pode ser destruido (Teste de
Forga com dificuldade aumentada em 2).
Ele revela um corredor secreto, ilumina-
do por tochas. Cada curva deste corredor
possui armadilhas, pequenos fios quase
transparentes, que se mexidos langcam
5d6+10 dardos, que causam 1 ponto de



dano cada (personagens com armadura
de metal ndo sofrem danos). No total Sdo
duas armadilhas. Apds transporem o cor-
redor, eles encontram a sala 9.

8- Sala de tortura

Quando a porta for aberta, revelara um
cheiro horrivel de um cadaver em decom-
posicdo preso a correntes ao fundo de
uma sala umida. O corpo esta indistingui-
vel, ndo havendo métodos investigativos
para identifica-lo. O corpo possui consigo
T$100 (indicios de que ndo foi preso por
roubo) e um amuleto em forma de sol
(sem nenhum poder especial). Caso al-
guém queira levar o corpo para a cidade
ou notificar futuramente sobre o defunto,
receberdo uma recompensa (apds o res-
gate do corpo e identificagdo, que so serd
possivel pelo amuleto em forma de sol)
de T$500, pois tratava-se de um aven-
tureiro que havia se perdido na floresta,
quando seguiu um criminoso.

9- Prisao secreta

Uma sala redonda, bem cuidada e estra-
nhamente limpa... La eles encontram, o
Rei Thormy acorrentado, machucado e
com fome. As correntes podem ser arre-
bentadas por um teste de Forga. O rei diz:

“Gragas a Khalmyr, que mostrou sua infi-
nita justica, trazendo meus libertadores.
Ndo consigo andar, pois quebraram mi-
nhas pernas (Caso alguém queira cura-lo
ele rejeita e diz que so pode ser curado em
seu castelo) Levem-me ao Paldcio.”

Ele desmaia. Caso alguém pergunte so-
bre seu seqliestrador, ele respondera que
nao viu, pois foi dopado para dormir. Os
aventureiros ndo terdo tempo de investi-
gar o corredor 10 caso tenham encontra-
do Thormy.

10- Corredor da direita
Exatamente igual ao corredor 1.

11- Sala grande

Uma enorme sala, bem iluminada por
tochas, limpa feita com pedras claras,
possuindo inscri¢cdes pela parede e uma
grande estatua de um monstro desco-
nhecido bloqueando a porta que da para
o corredor.

Caso algum jogador possua conhecimen-
to em outro idioma use-o para identificar
as escritas na parede:

“O maior tesouro deste castelo estd guar-
dado por Grumarir. Mortos seréo os que
incomoda-lo...”

Isto revela sobre um guardido. Este guar-
dido na verdade é a estatua, que criard
vida se alguém toca-la. Grumarir, € um
monstro de pedra com mais ou menos 4
metros de altura, empunhando uma ci-
mitarra de pedra de 2 metros a partir do
cabo a lamina. Ele veste uma roupa de
guerreiro medieval e possui um rosto que
lembra um demonio sem chifres.

Grumair

Grande e Neutro

CA 13, JP 13, XP 3000, PV 59
1 cimitarra gigante+9 (3d8+6)
2 pancadas+7 (2d8+4)

12 - Corredor

Este corredor, iluminado por piras de
fogo magico, esconde em sua extremida-
de uma porta e do lado desta porta (lado
direito) trés buracos na parede. O buraco
do meio possui um botdo que ativa um
mecanismo para abrir a porta. Os outros
dois ativam uma armadilha que dispa-
ra 5d6+10 dardos no grupo (cada dardo
causando 1 de dano, personagens com
armadura de metal ndo sofrem dano dos
dardos). A porta ndo pode ser arrombada
ou aberta por métodos mdgicos.




13 - Sala de estrela

Uma sala circular feita de marmore com
uma estrela negra no chao e um armorial
ao centro, exibindo belas e detalhadas
armas (uma arma para cada pessoa do
grupo, seguindo o modelo que ela usa de
acordo com seu tipo de dano. Ex: perso-
nageml — Espada — a arma do armorial
sera uma espada. Personagem 2 — Marte-
lo —a arma sera um martelo e assim por
diante.). Mas ao se aproximarem dos ar-
tefatos e ao tentarem toca-los, receberdao
a cada tentativa um choque que causard 1
ponto de dano direto, revelando um cam-
po de forga protetor. A Unica maneira de
pegarem as armas é direcionando-se para
qualquer ponta da estrela e pulando em
dire¢do a arma. Estes artefatos sdo armas
magicas que ddo um bonus de +2 em For-
¢a e possibilidade de soltar 2 magias de 32
circulo por dia. O mestre decide se revela-
ra o segredo das armas. Apds o encontro
de Thormy, os personagens devem tomar
cuidado para entrarem sem ser vistos na
cidade, pois a missao é secreta. O mestre
pode lembrar ou ndo os jogadores deste
fato. Caso sejam descobertos, serdo tidos
como malfeitores e serdo encaminhados
para a prisdo no Palacio Imperial (se isso
ocorrer pule para o capitulo “A Prisdo”).
ApOs os cuidados necessarios, eles che-
gam ao paldcio, e Thormy, a pouco acor-
dado, ordena a entrada.

Parte 4

No palacio

Chegando ao palacio, estranhamente
Thormy se levanta, totalmente sdo, em
perfeito estado. De repente ele diz:

“Guardas prendam estes homens! Eles
tentaram me sequiestrar e vieram aqui, a
mando do crdpula Luigi Sortudo para pe-
direm um resgate.”

A surpresa dos personagens sera grande.
Eles podem tentar lutar ou fugir, mas serd
inutil, pois de qualquer forma serao pre-
sos. Caso esteja dificil de prende-los, faca
entrar em cena 0s magos reais, que pa-
ralisardo os personagens, que nao terdo
condi¢des de se livrarem. Suas armas sdo
tomadas e eles enviados as masmorras
do Paldcio Imperial.

Parte 5

A prisao

A prisdo do castelo é quase intranspo-
nivel, existe algo que bloqueia magias e
as barras sdo extremamente resistentes.
Ap06s 1 dia de prisdo, um guarda vem fa-
zer um pronunciamento:

“Criminosos baixos e porcos imundo! Vo-
cés serdo condenados a morte por deca-
pitago por botaram em risco o futuro
do reinado. A execugdo serd amanhd. Te-
nham bons sonhos...”

Se 0 mestre quiser aumentar a emogao
pode dizer que ja era... ndo tem como es-
capar...

Quando eles estdo desacreditados, che-
gando a noite eles escutam debaixo da
janela da cela:

“Vejo que vocés sdo bons! Cumpriram a
missdo com sucesso... mas infelizmente
fomos enganados...”

Era Luigi, que continua:

Eu fui até o Ordculo e ele me revelou o
verdadeiro paradeiro de Thormy. Preciso
de vocés para liberta-lo... Bem... estou
aqui com esses disfarces, pois estaremos
sendo cagados pelo Reinado, vistam e
qualquer coisa vocés sdo clérigos do co-
nhecimento. Afastem-se pois a saida serd
explosiva... meu amigo Leon tem umas
preciosidades...

10



Luigi utiliza dezenas de Pérolas explosi-
vas em conjunto, causando uma grande
explosdo e um buraco na parede para a
fuga. Luigi entdo diz:

“Rdpido, comprei esta pogdo de invisibili-
dade, temos 2 minutos para sairmos sem
ser vistos e encontrarmos Burilim*.”

Os personagens devem segui-lo para uma
fuga perfeita.

Parte 6

Clérigos do conhecimento
Luigi conduz todos, devidamente disfar-
¢ados, a uma carruagem, pilotada por
Burilim, um Halfling. Luigi informa que
o rei estd em uma cabana abandonada
no meio da floresta de Valkaria, sé que
para chegar |4 eles terdo que passar pe-
los guardas da cidade que os procuram, ai
que entra o proposito dos disfarces. Lui-
gi explica que muitos guardas conhecem
sua voz, por isso se eles perguntassem
algo, o grupo deveria responder.

Perto da saida para a floresta, a carrua-
gem para. Burilim diz:

“Estamos viajando em uma missdo para
o0 conhecimento, levando estes clérigos
iniciantes de Tanna-Toh para levarem a
escrita aos bdrbaros da floresta. Eu sou
apenas um cocheiro”.

Os guardas realmente vao checar. Neste
momento o mestre deverd criar a am-
bientagdo e perguntas feitas pelo guarda
para que os personagens respondam para
sairem livres em sua missdo. Se passarem
estardo livres para partirem, se ndo pas-
sarem terdao que lutar, mas ndo matar os
guardas, apenas deixa-los inconscientes.
Sado seis guardas ao todo.

11

Guardas (6)

Médio e Neutro

CA 13, JP 14, XP 30, PV 10
1langa +2 (1d6+2)

* Burilim é um Halfling que trabalha como co-
cheiro. Quando esta trabalhando, guarda os
maiores segredos, sendo bem procurado por
isso por benfeitores ou malfeitores, desde que
paguem seus modestos pre¢os. Sua riqueza é
Bela e Feia, as éguas que levam sua carrua-
gem, “Beldade”. Por nada ele revela os segre-
dos de seus clientes, nem pela morte.

Parte 7

Cativeiro

Eles chegam ao local previsto pelo ora-
culo. Esta casa feita de madeira, em um
estilo bem rustico e deploravel, esta sen-
do vigiada por um Hobgoblin segurando
uma lanca. Se precisarem de ajuda para
derrota-lo, Luigi o fara.

Hobgoblin

Médio e Cadtico

CA 13, JP 16, XP 25, PV 15
1langa +3 (1d6+1)

ApOs a derrota do Hobgoblin, eis que se
revela dentro da casa, amarrado, o Verda-
deiro Rei Thormy. Ele revela que foi pego
de surpresa em seu castelo pelo seu cozi-
nheiro, que o dopara para dormir e poste-
riormente o seqiestrara. Luigi estranha,
pois jura ter visto o cozinheiro ser morto
2 dias antes em uma briga de taverna.
Também diz que ha outro rei em seu lu-
gar e revela que sabe que estd falando
com o verdadeiro, pois eles se conhecem
ha muito tempo. Thormy sugere voltar ao
Paldcio para prestar esclarecimentos. E |13
vao eles, acompanhados pelos aventurei-
ros.




Parte 8

O retorno do Rei Thormy

O rei segue junto a carruagem com Lui-
gi e os aventureiros. Se houver qualquer
parada por parte de guardas, eles nada
fardo, pois a vossa majestade Rei Thormy
estd com eles. Eles entram livremente no
palacio por ordem do rei, e vdo a sala do
trono. L& chegando, encontram o outro
Thormy sentado no trono.

De repente o verdadeiro e o Falso Thormy
comecam uma luta. Thormy (verdadeiro)
diz que ndo quer ajuda de ninguém, quem
quiser ajudar sera ferido pelo rei. Depois
de um tempo de combate, um mago real
interfere a batalha, langando uma magia
de paralisia nos dois. Uma secdo de inter-
rogatdrio entre os magos e os reis inicia-
-se e a conclusdo chegada é anunciada
pelo lider dos magos reais:

“Vejo que os dois reis sdo perfeitos, ndo
temos magia capaz de revelar o verda-
deiro, isto é muito estranho, mas estava
previsto nas profecias. Um dia dois reis
iriam aparecer, revelando o inicio de um
desentendimento entre alguns povos. A
verdadeira face do verdadeiro rei so se-
ria mostrada por um artefato mdgico,
ha tempos dormente no rio dos deuses.
O Bdculo Revelador da Verdade, um ins-
trumento poderoso para revelagdes e que
foi escondido nas profundezas ha tempos.
Bem aventureiros, como vocés acharam
0s reis a missdo agora é encontrar o bd-
culo. Naveguem pelo Rio dos Deuses, até
o local indicado pelo mapa, mergulhem e
tragam ele para cd. Convoquei uma tropa
para leva-los ao encontro de Grisalho, um
navegante experiente que os espera no
porto. Vido e cumpram este dever, o futuro
do reinado depende de vocés.”

Os reis ndo responderdao nenhuma per-

gunta. Luigi insiste para irem e diz que
ficard tomando conta do rei, caso alguém
tente algo.

Parte 9

Cacada ao Baculo

Os guardas os levam em seguranca até
Grisalho*, que diz que sabe de tudo o
gue aconteceu, pois foi avisado por um
amigo mago influente do Paldcio e que
estava disposto a ajudar o rei. Ele pede
para que todos embarquem. Seu barco
tem capacidade para 10 pessoas (incluin-
do ele) como ele ndo vai cobrar nada, as
remadas ficardo por conta dos aventurei-
ros, ou seja, eles terdo que remar o barco.
Depois de cerca de 1 hora de navegacdo,
o Capitdo Grisalho diz que chegaram ao
ponto indicado no mapa. O problema
agora sera como mergulhar em um lugar
com 3.000 metros de profundidade sem
magia ou equipamento especifico... Caso
alguém do grupo possua uma magia es-
pecifica, podera faze-la para o mergulho.
Se pensaram e trouxeram equipamentos,
a aventura flui normalmente. Bem... mas
ndo sera preciso equipamento nenhum,
mesmo que eles ndo saibam, hoje é o
dia em que qualquer um pode respirar
livremente embaixo da dgua do rio. Se o
mestre quiser, depois de um tempo dos
aventureiros quebrarem a cabeca, Grisa-
Iho revela este fato.

Ao mergulharem, poderdo ou ndo en-
contrar criaturas marinhas a vontade do
mestre. A batalha embaixo da 4gua confe-
re -1 de Forga aos personagens. Quando
alcancarem o fundo, encontrardo 2 velhas
arcas, que ndo poderdo ser abertas por
nenhum método embaixo da agua. Elas
deverdo ser levadas para cima. Uma delas
€ muito leve e a outra um pouco pesada.
Ao subirem no convés, o capitdo sugere
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qgue voltem. Ele também conta de uma
maldicdo envolvendo o baculo e as arcas,
e sugere que a arca que ndo contem o
baculo fique com ele. Grisalho aponta a
arca que contem o baculo, demonstrando
um simbolo da deusa do conhecimento
entalhado. Os personagens poderao abrir
as arcas tanto no navio como em outro
local. Uma delas contem um baculo dou-
rado todo trabalhado com uma coroa em
sua extremidade inferior (a que contem
o simbolo da deusa). A outra arca possui
tesouros no valor de T$3.000 (a maldigdo
foi s6 uma historia inventada por Grisa-
Ilho, pois sabia da outra arca e o que ela
continha).

Enfim, depois de mais uma hora chegam
ao porto. Os guardas estavam aguardan-
do os aventureiros, que sao questionados
sobre o sucesso do achado e levados ao
palacio urgentemente.

* Quem vé o conhecido capitdo de barcos,
Grisalho, ndo imagina seu passado. Grisalho
é um senhor de 55 anos, com barba e cabe-
los grisalhos, mede cerca de 1,60 m sempre
alegre. Mas antigamente ele era um temido
pirata, denominado Terror Mascarado, que
assustava todas suas vitimas das margens
do Rio dos Deuses. Matar, roubar e pilhar
era sua maior diversdo. Mas um dia, quase
foi morto pela furia dos deuses em uma tem-
pestade que sé o deixou vivo, matando toda
sua tripulagdo. Ele ndo morreu, pois foi salvo
por um mago, que mais tarde viria a ser seu
maior amigo e um dos maiores magos reis do
Rei Thormy. Grisalho conhece o Rio dos Deuses
como ninguém, e decidiu que agora sé viveria
para ajudar, trabalhando como transportador
de passageiros pelo rio. Ele decidiu que Terror
Mascarado afundou com seu navio e espera
que nunca mais seu passado o assombre...

Parte 10
O Final

Chegando ao Paldcio, o item estranha-
mente salta da mao de seu portador. Ele
flutua e lanca uma raio de luz, que cance-
la a paralisia do mago e também o disfar-
ce perfeito e com uma pitada magica do
falso Rei Thormy. O artefato desaparece,
pois cumprira seu destino. O falso Thor-
my lanca uma bomba de fumaca dizendo:

“Thormy e seus desgracados ajudantes!
Ganhei muito para realizar este crime.
Vocé foi digno de escapar, eu, o Cama-
ledo, ndio consegui e terei que prestar con-
tas com o regente que mandou te matar”

O verdadeiro Thormy ordena a prisao
imediata do criminoso, mas nada adian-
ta, qualquer tentativa, mesmo dos aven-
tureiros ndo sera suficiente para evitar a
fuga do Camaledo.

Thormy e Luigi agradecem aos aventu-
reiros, e pagam a recompensa proposta
(caso tenham entrado no inicio como
mercenarios). Se ndo fizeram um traba-
Iho mercendrio, Thormy ira paga-los com
muitas riquezas (a critério do mestre) e
oferece um lugar para trabalharem no
protetorado do reino como homens de
confianga do Rei. De qualquer forma, se
o mestre preferir, Thormy pede aos aven-
tureiros que o ajude a encontrar Arkhan,
gue saiu para procura-lo e ndo voltou
mais... e esta desaparecido, isso pode ser
um gancho para uma préxima aventura.
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