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Aventura de natal escrita por CR e disponibilizada ano
passado no blog Masmorras de Bronze, no entanto esse
ano a aventura foi rediagramada e disponibilizada no
Moostache como parte do material de Natal de 2013.
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O Inicio da Aventura

Nessa aventura os PJs deverdo resgatar o Papai Noel e
assim garantir que o Natal ocorra e todos sejam felizes.
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Inicio da aventura

hobgoblin Xyalargh sempre

teve o desejo de ser um dos

ajudantes de Papai Noel.
Contudo, por causa de sua natureza
destruidora, fora recusado diversas
vezes pelo Bom Velhinho. Um sen-
timento de 6dio e vinganga cresceu
dentro de Xyarlagh, que se tornou
cada vez mais violento e opressor,
adquirindo enorme status entre sua
casta, principalmente por se utilizar
de feiticaria.

Ja adulto, e de posse de um pequeno
exército goblin, Xyarlargh arquitetou
0 ataque a fabrica de Noel, matando
seus ajudantes e mantendo em carcere
privado o Pai Natal em sua propria
sala. Como recompensa pela liber-
dade do velhinho, o malvado hob-
goblin requer seja entregue o proprio
Espirito de Natal preso em um cristal
aprisionador de almas.

Cabe a destemidos aventureiros resga-
tarem Noel e garantir mais um Feliz
Natal.

Entrada

Na entrada, os herdis sdo surpreendi-
dos por um boneco de neve enfeitiga-
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do pelas artes negras de Xyalargh. Ele
ndo se move, mas consegue atacar a
distdncia e impede a entrada na fa-
brica.

& Jack Frost [Grande e Neutro]
CA13 JP14 MV- M12 P500XP
ATQ 2 pancadas+5 (1d8+4)
1 bola de neve+1 (1d6)

1

Imunidades: todos os efeitos mentais, a sono,
veneno, paralisia, doenga, morte, dreno de
energia e sangue, acertos criticos e a todos os
efeitos que exijam uma jogada de protecdao
modificada pela Constitui¢do para resistir.

1. Hall

Ja no hall de entrada é possivel sentir
a mudanca de clima dentro da fabrica,
que possui um sistema de aquecimen-
to interno evitando o frio enregelante
do lado de fora.

2. Setor de Colocacao de
Componentes
Os ares industriais ddo seus primeiros

sinais a partir desta sala, com partes
metalicas espalhadas por todos os
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cantos, cheiro ferroso e correntes de-
penduradas pelos tetos. No centro,
ha uma enorme esteira de triagem, e,
amarrado a ela, um duende é cagoado
e agredido por dois goblins. Dentro
de 2d6 rodadas, o duende chegara
ao fim da esteira e podera ser fatiado
pela lamina do final da maquina. O
duende se chama Twylty, e ficara feliz
em ajudar os herdis, informando que
Papai Noel esta preso em sua sala e
que a maioria dos duendes esta sendo
mantida encarcerada nos dormitorios.

Outras informagdes importantes (que
s0 serdo reveladas se perguntadas,
pois Twylty é um pouco desligado):

» Todas as salas, com excec¢io da Sala
de Descanso (5) possuem cameras, €
os monitores ficam na Sala do Noel.

* Os rob6s da fabrica estao todos sob
o comando de Xyalargh.

« No refeitério existem comidas re-
generativas.

* A Sala de Descanso (5) é impregna-
da com uma magia temporal que faz
com que o tempo dentro dela passe
mais rapido.

T. Alavanca que abre a porta para o
estabulo das renas. Necessita de uma
chave que s6 o duende gerente Twoog
(morto) tem. Twoog pode ser encon-
trado no Setor de Estoque (8).

B. Caminho para o Estabulo. As re-
nas estardao todas tristes e arredias.
Nao aceitardo se relacionar com o0s
herdis (veja adiante).

3. Setor de Montagem

Aqui é o setor mais devastado.
Maquinas quebradas por todos os
lados, alguns duendes mortos e mar-
cas de devastagdo e caos por todos os
cantos. Dois robds patrulheiros irdo
atacar imediatamente os invasores,
e, do teto, uma enorme pinga atacara
descontroladamente.

CAl1l1 JP17 MV4 M12 P75XP
ATQ 1 pancada+2 (1d6+1)
1 rifle laser+0 (1d8)

& Robo Quebra Nozes [Médio e Neutro]

R1

R2

Imunidades: todos os efeitos mentais, a sono,
veneno, paralisia, doenga, morte, dreno de
energia e sangue, acertos criticos e a todos os
efeitos que exijam uma jogada de protecao
modificada pela Constituigao para resistir.

CA1l5 JP14 MV- M12 P1000XP
ATQ 1 pancada+5 (1d10+1)

% Pinca Gigante [Grande e Neutro]

P1

Imunidades: todos os efeitos mentais, a sono,
veneno, paralisia, doenga, morte, dreno de
energia e sangue, acertos criticos e a todos os
efeitos que exijam uma jogada de protecdo
modificada pela Constituicao para resistir.

A. A maior maquina do complexo.
E ela a responsavel pela montagem
automatica da maioria dos presentes
de tamanho grande. Infelizmente a
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maquina esta quebrada, e para con-
seguir conserta-la a fim de recuperar
um dos cristais capazes de abrir a
porta para a Sala do Noel (10) [leia
mais adiante], é necessaria uma en-
grenagem localizada no Almoxari-
fado (7) e o duende mecanico Twarp.

T. Alavanca que abre a porta para a
area 7. Necessita de uma chave que s
o duende gerente Twoog (morto) tem.
Twoog pode ser encontrado no Setor
de Estoque (8).

4, Refeitoério

Varios ingredientes do cardapio na-
talino poderdo ser encontrados aqui,
como chester, peru, vinho, rabanada
etc. Além disso, também havera 1d6
Homens-Gengibres, que ndao foram
afetados pela magia de Xyalargh, mas
que também nao podem se mexer.
Os Homens-Gengibres sao muito
falantes, e reclamam de tudo. Caso
venham a ser comido pelos jogadores,
recuperardo 1d8 pontos de vida cada.

5. Sala de Descanso

A sala de descanso é impregnada com
magia temporal, que faz o tempo den-
tro dela passar mais rapidamente (é
possivel ver através das vidragas perto
do teto a neve caindo vagarosamente
do lado de fora).

6. Dormitério

Aqui, 2d10 duendes sdao mantidos
presos por goblins armados e vio-
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lentos. Os goblins atacardo os aven-
tureiros e também langcardo mao de
ameagas e chantagens caso vejam que
a luta esta perdida. Dentro de 1d6 ro-
dadas, Xyalargh enviard mais 2 robds
para auxiliar o combate. Caso a luta
acabe antes de terminado o tempo,
0s robOs aparecerdo imediatamente
assim que os herdis tentarem sair
do cémodo levando os duendes. Im-
portante salientar que os duendes da
fabrica ndo possuem natureza agres-
siva, o que diz que, de forma alguma,
eles irdo se insurgir contra seus opres-
sores ou ajudar os herdis num com-
bate armado.

Twarp, o duende mecanico, também
podera ser encontrado aqui.

7. Almoxarifado

A porta esta trancada. Para abri-la, é
necessario acionar a alavanca (T), que
ndo estd em funcionamento devido
a falta de uma chave, encontrada na
area 8.

No almoxarifado, sdo encontradas
muitas pegas para maquinas, além
de produtos de limpeza e derivados.
Também é aqui onde pode ser achada
a engrenagem necessaria para conser-
tar a maquina (A) do Setor de Mon-
tagem (3).

Uma porta secreta pode ser encontra-
da na por¢do noroeste dessa pequena
sala. Ela leva até abaixo das escadas
da area 9.
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8. Setor de Estoque

Varias caixas de presentes estao em-
pilhadas aqui. Caso os herdis abram
as caixas, o que ira de encontro a von-
tade dos duendes, poderdo encontrar
alguns itens magicos a escolha do
mestre.

No chédo da sala, Twoog, o duende
gerente, é encontrado morto ou des-
maiado. Em seu pescogo esta a chave
para ligar a alavanca (T) da area 3.

9. Ante-sala

A porta principal estara hermetica-
mente trancada, mas podera ser ar-
rombada caso os herois consigam faz-
er a pinga ataca-la duas ou trés vezes,
desviando-se de ultima hora.

Nas laterais, duas escadas levam ao
andar de cima, onde esta uma porta
dupla de ouro, com uma escultura em
alto relevo do rosto de Noel (porta da
area 10). No centro, um enorme Ente-
Pinheiro enfeiticado por Xyalargh ira
atacar os herois e impedir que subam
as escadas. 1d6 goblins também sal-
tardo de cima da arvore para atacar os
aventureiros.

% Ent Pinheiro [Imenso e Ordeiro]

CAl1l7 JP13 MV- M12 P735XP
ATQ 2 pancadas+1 (2d8)

E1

Obs: Caso ponham fogo no Ent, o incéndio
se alastrard pela fabrica.

10. Sala de Noel

Uma porta dupla de ouro, hermetica-
mente trancada, separa a sala 10 do
restante do complexo. Para abri-la, é
necessario um cristal encantado sob
posse de Xyalargh. Felizmente, outro
cristal pode ser encontrado alimen-
tando a energia da maquina da area
3, e este também servird para abrir a
porta.

Nessa sala, sdo vistos diversos moni-
tores mostrando as imagens geradas
pelas inimeras cameras espalhadas
pela industria. Xyalargh ja tera pre-
visto a iminente derrota e o avango
dos aventureiros. Quando da chegada
dos herois a sala, estara subindo a es-
cada espiral (porcamente desenhada
na parte sudeste da sala) que leva até
o terrago, carregando consigo o Papai
Noel.

No terraco, 2 goblins armados com
pistolas lasers estardo preparando o
trend-natalino. Xyalargh conta com
apenas uma rena (Rudolph, enfeitica-
do) para a fuga.

Perseguicao Aérea

Para evitar que Xyalargh fuja com
Papai Noel, os personagens deverao
acerta-lo em pleno vbo, causando
um dano que retire a0 menos metade
do HP do hobgoblin. Caso ndo con-
sigam, os duendes sugestionardo que
os hero6is usem as renas no estabulo
(agora completamente dispostas a co-
operarem).

Como terdo de voar montados nas
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renas, os herdis ndo serdo capazes
de conjurar magias, € os ataques a
distancia sofrerdo -4 de penalidade
cumulativos com as penalidades im-
postas por distancia.

Rudolph, por causa de seu nariz en-
cantado, deixa um rastro vermelho
pelos céus, o que permite uma facil
localizagdo apos um teste bem suce-
dido de SAB.

Cada rena s6 pode carregar até dois
personagens. Motivadas como estao,
dardo o maximo para alcangar Xy-
alargh — o que ndo € uma tarefa muito
dificil, uma vez que, enfeiticado, Ru-
dolph é mais lento.

Rudoplh [Grande e Ordeiro]
CA13 JP16 MV- M8 P150XP

ATQ 1 coice+3 (1d8+2)
1 laser natal+3 (1d8+2)

R1

Xyalargh [Médio e Cadtico]
CA13 JP13 MV5 M8 P235XP
ATQ 1 cajado+1 (1d6+1)

X1

Magias: Xyalargh consegue langar magias
como se fosse um mago de nivel 3. Para as
magias mais complicadas e poderosas, o
hobgoblin ndo se escusou de langar mao de
diversos pergaminhos recolhidos durante
toda a vida, como os de Sugestao e Encantar
Monstros.
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O Fim

Xyalargh ¢ derrotado, e Papai Noel
agradece imensamente pela ajuda.
Como recompensa, concede ao grupo
(como um todo) 1 Desejo.

“Feliz Natal!! How, how, how!”

Experiéncia

O final da aventura concede aos PJs
um montante de 3.000 de XP, que
serdo reduzidos caso aconteca uma
das seguintes situagoes:

— Matar os goblins dentro da fabrica
(-200 XP por morte).

— Incendiar o ent e deixar o fogo se
alastrar (-2.200 XP).

— Baguncar o estoque (-500 XP).

— Roubar os itens encontrados no
estoque, com excecio de Ladinos
(-3.000 XP).

— Matar Rudolph (-3.000 XP).

— Comer os Homens-Gengibres (-200
XP por morte).
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