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Um suplemento de mapas Para Imprimir e Montar.

O que esperar
deste novo suplemento?

¢ %“ £ \\ p A \ Ola angos! Surpresos com a mudanca do formato do
- “ =1 I f Suplemento? Este volume segue a linha das experimentagdes
\f( il que eu falei, para mudar um pouco a dindmica da publicagdo eu

decidi seguir o formato da aventura de uma pagina que foi a

\ \ inspiracao deste Suplemento. A capa colorida deu trabalho de
& «t‘\ pintar eu ainda preferia ela em preto e branco, por isto coloquei

) v \I éﬂ‘ Q \‘
\\\\\\\\\P \\\\\"{ N a opcao de Preto e Branco. Avaliem o Novo Mapas Modulares
%@Vﬁm ’ e esperem uma ultima publica¢do de final de ano para semana
\ o \ =
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g ‘:{! que vem. E joguem a aventura com tudo*.
Erivaldo Fernandes ( Erivas )
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#) Moostache QS

http://moostache.com.br/ Homeless Dragon

*Acompanha uma miniatura de papel do monstro da aventura.

Suplemento de Mapas.
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Miniatura de papel
do monstro Chefe
da aventura.
Recorte e monte.







AVENTURA

O Mistério da
Vila Cheessen

Homeless Dragon

Introducao

O Mistério da Vila Cheesenr, ¢é a primeira
aventura do Homeless Dragon utilizando o
conceito de One Dungeon Page, ou seja, toda
a sua aventura estard em uma unica pagina.
Com essa restricdo obviamente a historia ¢
curta e direta, mas nao por isso menos di-
vertida.

O Inicio

Os personagens por algum motivo estdo na
Vila de Cheessen, uma vila que em nada
difere exceto pelo seu comércio, digamos,
bem especifico. O grande produto da vila
¢ o famoso, e misterioso, queijo de Chees-
sen que atrai muitos visitantes e comerci-
antes para esses lados, mas um incidente
tem preocupado os comerciantes da vila, a
menos de 3 dias da Grande Feira de Queijos
de Cheessen, os estoques tem baixado con-
sideravelmente e a feira esta ameagada por
conta disso.

Os comerciantes acusam o St. Tom de estar
sabotando os demais comerciantes pois seu
estoque € o Unico que ndo esta sendo rou-
bado.

O senhor Tom ¢ um dos moradores mais an-
tigos da vila e ficou extremamente ofendido

com tal acusagdo e iniciou por conta propria
uma investigacdo para resolver o problema,
tirar seu nome dessa situacdo e garantir que
a Grande Feira de Queijos acontega.

A Investigacao

Em uma primeira investigacdo o senhor
Tom descobriu pegadas saindo de alguns
depdsitos de queijo da vila, as pegadas sdo
pequenas parecidas com pegadas de ratos ou
ratazanas, seguindo-as o senhor Tom chegou
a uma caverna a mais ou menos quatro
quilometros a leste da vila e se espantou com
a imensa quantidade de ratos trafegando nos
arredores. Concluiu que o problema (7) es-
tava la.

O Pedido

Os PJs recebem um pedido de ajuda direto
do senhor Tom, e ele ainda oferece uma
recompensa de 200 PO caso resolvam o
problema.

Os PJs como Unicos aventureiros na vila e
devido ao excelente tratamento que estao re-
cebendo na mesma, além da recompensa é
obvio, com certeza ajudardo o senhor Tom.
O senhor Tom explica o que sabe e pede para
que os PJs investiguem a caverna.

Area 1
Essa drea ndo tem nada além de alguns ratos
correndo pelo chao.

Area 2

Nessa area os jogadores encontrardo pega-
das de ratos bem maiores e migalhas de
queijo pelo chido. O senhor Tom estava certo,
o queijo roubado esta nessa caverna.

Area 3

Essa area estd menos infestada de ratos, o
motivo disso é que aqui existe um ninho de
Ratos Gigantes.

Encontro drea 3: 4 Ratos Gigantes (RG! a RG4)

As pegadas atravessam essa area e acabam
na parede oeste (porta secreta que da acesso
a area 4).

Area 4

Essa é uma area pequena e estava sendo usada
para guardar/esconder uma grande quanti-
dade de queijo guardada, provavelmente rou-
bada da vila. Cadaveres de ratos gigates estdo
espalhados pelo chdo (com marcas de garras e
mordidas).

Area 5

Um corredor interrompido por pedras, se 0s
Pjs avangarem conseguirdo ver uma pequena
sala depois das pedras, para retirar as pedras
terdo que fazer um teste de Forca. Se  tiver-
em sucesso em remover as pedras verdo o
cadaver de um humandide pequeno, muito
parecido com um halfling, fora isso ndo tem
nada de interessante nessa area.

Area 6

Provavelmente a maior area da caverna, che-
gando nela os Pjs se deparam com muitos ra-
tos, entre eles quatro Ratos Gigantes e de um
humanode coberto por um manto e capuz,
mas com um rabo!!! Essa criatura ¢ um Rat-
kin, um licantropo do tipo rato.

Encontro area 6: 4 Raros Gigantes (RG5 a RG8) e 1
Ratkin (RA1)

Apo6s derrotarem o Ratkin, todos os ratos cor-
rem para a drea 7.

Area 7
Nesse saldo um Ratkin, maior que o da sala
anterior, € avistado e ao ver os PJs eles diz:

“Esse queijo é mey e ninguém o tomard de mim”,

Acompanhado de Ratos Gigantes, o Ratkin
Lider ataca os PlJs.

Encontro drea 7: 2 Ratos Gigantes (RG9 a RGI0) e I
Rarkin (RA2)

Tem muito queijo espalhado pela area, provav-
elmente o estoque roubado da Vila de Chees-
sen.

Area 8 (Area Secreta)
Nessa drea estdo os tesouros do Ratkin Lider.
Um bau com 300 PO, uma espada curta e dois

pergaminhos, um contendo um mapa e outro,
aparentemente um ritual, com ilustragdes es-
tranhas, entre elas a de um queijo.

Conclusao

Os PJs salvaram a Grande Feira de Queijos
e ajudaram a manter o bom nome do senhor
Tom em Cheessen.

Tentar identificar o mapa e o ritual, € uma de-
cisdo tnica e exclusiva do grupo de jogo.

Rato Gigante [pequeno e Neutro]

CA13 JP17 MV6 M3 P13XP
ATQ 1 mordida +3 (1d4+doenca)

RG1 RG2

RG3 RG4

RG5 RG6

RG7 R8G

RG92 RG10

OBS JP (CON) ou perde 1d6 pnts de CON/hara

Ratkin [pequeno e Cadtico]

CA13 JP16 MV5 M3 P25XP
ATQ 1 mordida +4 (1d4+1+doenca)
2 garras +4 (1d6+2)
RA1
RA2

OBS JP (CON) ou perde 1d6 pnts de CON e FOR



Mapa modelo desta edi¢ao:

O mapa é até bem simples, com
poucas pegas.

A Unica pega que deu trabalho foi a
escada, neste volume estou usando
um conceito de um suplemento
americano, nele as partes que ndo
tem acesso banco livre devem ser
encaixadas por baixo na hora da
montagem, eu sei que esta
experimentagdo pode ser incomoda
mas dependendo de como sair a
aceitacdo deste volume vou definir
como serd o préximo.

Em anexo de extra uma mini de
papel para usar na aventura e alguns
mapas de Corredores para melhor
customizar o mapa.

l Conclave da

iontadoicomiasipecasidestenkit:




