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O CETRO DE KHINLANAS

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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O INiCcIO

Muitos e muitos anos atras, Arton-sul,
hoje mais conhecidacomo Lamnor, era
dominadapor humanos, elfos e algumas
ragas nOmades de goblindides.

Logo apds sua chegada a este novo mun-
do, os elfos fundaram Lendrien, que signi-
ficava em seu idioma “Novo Lar”. Para isso
tiveram que afastar as tribos hobgoblins
qgue habitavam a area escolhida. O reino
de Lendrien era liderado por Khinlanas,
rei supremo entre os elfos. Movido por
uma forte arrogancia, Khinlanas proibiu o
envolvimento dos humanos em assuntos
élficos, e vice-versa. Assim foi assinado o
Tratado de Lamnor, que separou as duas
ragas. Os elfos apoiavam seu regente,
pois julgavam-se as criaturas mais perfei-
tas da criagdo.

Mas para a infelicidade dos elfos, pouco
tempo apods o Tratado ter sido assinado,
os hobgoblins comegaram seu ataque a
Lendrien, e deram inicio ao confronto que
ficou conhecido como a Infinita Guerra.
A guerra perdurou por 384 anos, quando
o general Thwon Ironfist raptou Tanya, fi-
Iha de Khinlanas e princesa de Lendrien.
Foi o inicio da formagdo da terrivel Alian-
¢a Negra dos goblindides. Um ano depois
Lendrien caiu nas mdos da Alianga. Em
seu lugar foi erguida Raarnaakk, a cidade
hobgoblin. Nos primeiros meses, a cabe-
¢a de Khinlanas estava posta no centro da
cidade, como um simbolo da vitéria ho-
bgoblin.

Milhares de elfos morreram durante esta
guerra. Muitos, no entanto, também con-
seguiram fugir e rumar para o norte. Hoje
eles sdo quase todos ndmades, rumando
de um lugar a outro sem nunca se estabe-
lecerem. As poucas comunidades élficas
conhecidas sdo a Vila Elfica em Valkaria e
o Gueto dos Elfos em Tapista. Muitos con-

servam sua arrogancia de outrora, mas a
maioria percebeu seus erros e agora ten-
ta viver em paz com os humanos (o que
para alguns tem se mostrado dificil). Isso
favoreceu a proliferacdo dos meio-elfos.
Muitos rumores e boatos sdo contados
sobre os elfos, a Infinita Guerra e a Alian-
¢a Negra. Recentemente, no entanto, o
elfo Mellorionn surgiu com um novo ru-
mor: o cetro de Khinlanas. Mellorionn é
descendente distante da propria familia
real. Nasceu depois do inicio da Infinita
Guerra, e portanto apenas participou do
conflito em seus momentos finais. Fez
parte da caravana élfica que fugiu para o
norte, levando consigo sua esposa e sua
filhas. Durante a viagem, teve de enfren-
tar o ataque de goblindides, que termi-
nou com a morte de sua esposa e filha.
Apenas ele conseguiu chegar a Arton.
Hoje, apds anos de treinamento e expe-
riéncia, Mellorionn esta pronto para reu-
nir um grupo de aventureiros e seguir em
busca do cetro de seu rei, que se bem ma-
nipulado pode oferecer grandes poderes
contra a Alianca Negra.

Preludio: A contratacao
Esta aventura leva os jogadores a Lamnor,
aterra dominada pela Alianga Negra, com
o intuito de encontrar o cetro de Khinla-
nas. Dizem que este cetro apenas pode
ser manipulado por elfos, e concede ao
usuario um imenso poder magico. Alguns
boatos dizem que ele teria sido dado a
Khinlanas pela prépria Glérienn, antes da
fundacdo de Lendrien. Os poderes do ce-
tro ndo sdo completamente conhecidos,
ainda sdo necessdrios alguns estudos
mais detalhados.

Segundo Mellorionn, o cetro de Khinlanas
teria sido escondido pelo préprio rei em
um templo oculto, nas matas préximas ao



rei. Somente os elfos tem acesso a este
templo, segundo suas palavras, o que im-
pede os hobgoblins de terem-no encon-
trado. Por isso, um elfo no grupo de aven-
tureiros seria muito aconselhdvel. Apenas
membros de confianga na familia real ti-
nham acesso a estas informagdes (e por
isso nem todos os elfos tem conhecimen-
to do cetro). Khinlanas queria usa-lo para
combater a Alianga Negra, mas viu-se en-
curralado em Lendrien quando a guerra
comegou.

A busca envolve um grande risco, pois
o templo localiza-se nas préximidades
de Rarnaakk, e o encontro com tropas
hobgoblins é quase inevitavel. Por ou-
tro lado também oferece recompensas
formidaveis: o elfo esta oferecendo cer-
ca de 50.000 Tibares em ouro (ou seja
5.000.000 de Tibares em cobre!) ao gru-
po que o acompanhar. Outros itens n3o
valiosos aos elfos que possam vir a ser en-
contrados no caminho podem ser levados
pelos aventureiros. S6 lhe interessam os
itens élficos.

Além do mais, os proprios elfos poderiam
ter nesta aventura uma chance de con-
frontar a Alianga Negra. Para a maioria
deles, a recompensa é apenas um detalhe
conveniente, pois 0 mais importante é a
chance de retornar as matas de Lendrien.

Detalhe importante: Mellorionn NAO
pretende entrar em Rarnaakk. A dificulda-
de de penetrar em uma cidade fortifica-
da pertencente aos hobgoblins é MUITO
maiotr...

Ato 1: Viagem a Lamnor
Mellorionn contratard os aventureiros
para que o acompanhem até as antigas
matas de Lendrien, onde hoje situa-se
Rarnaakk. Primeiramente eles devem de-
cidir como chegarao até Ia.

Uma viagem a pé poderia ser perigo-
sa: lembre-se que a cidade-fortaleza de
Khalifor foi tomada pela Alianca Negra.
Atravessar Khalifor e ainda passar pelos
acampamentos goblindides em suas pro-
ximidades certamente ndo é uma boa
idéia.

A menos que os proprios jogadores te-
nham alguma forma de resolver este
problema (seja com magias de teleporte,
portais, ou criaturas aladas), o proprio
Mellorionn ira contratar os servicos um
mago teleporter que os leve diretamente
as matas. Neste caso, o custo com o tal
mago sera descontado da recompensa
dos proéprios jogadores. Se achar conve-
niente, o Mestre pode introduzir este
mago teleporter como um NPC para a
aventura, para ajudar os jogadores. Neste
caso, todos os detalhes a seu respeito fi-
cam por conta de cada Mestre.

Através do teletransporte, os jogadores
serdo enviados para o interior da mata,
no ponto marcado com X no mapa. Caso
eles escolham alguma outra forma de
locomover-se, provavelmente irdo para
algum outro lugar. Neste caso, cada Mes-
tre deve introduzi-los onde achar mais
conveniente.

Este é o mapa das antigas matas de Le-
ndrien, nas proximidades de Rarnaakk. A
leste fica o Deserto sem Retorno, e ao sul




temos uma Area de Tormenta, exatamen-
te entre as matas e as montanhas do sul
de Lamnor. Para leste e norte fica o Gran-
de Oceano, com algumas pequenas ilhas
préximas. Mellorionn, no entanto, nao
pretende se desviar da missdo de encon-
trar o cetro de Khinlanas. Se os jogadores
tomarem alguma outra direcdo, o elfo os
advertird e mudara seu curso.

Caso algum dos jogadores tenha em
mente invadir Rarnaakk para um obje-
tivo qualquer (geralmente vingancga, ou
para tentar resgatar a princesa Tanya
que dizem ainda estar viva), o Mestre
deve cuidar deste imprevisto, lembrando
os aventureiros que a cidade esta muito
bem protegida (e por mais forte que eles
sejam, provavelmente ndo terdo chance
alguma contra os hobgoblins).

Ato 2: Aventurando-se

nas matas

A seguir vocé terd a descricdo de varios
encontros pré-determinados. Além des-
tes, no entanto, os jogadores ainda po-
dem ter muitos encontros aleatdérios no
meio do caminho.

As matas ndo sdo habitadas por uma
grande quantidade de criaturas monstru-
osas. Elas existem, mas estardo sempre
em encontros prédeterminados. Como
encontro aleatdrio, os jogadores podem
deparar-se com animais naturais (como
os grandes ledes e leopardos), ou animais
naturais mais em versdes maiores (como
insetos gigantes). Nas praias é possivel
encontrar algumas crocodilos marinhos.
Além destes, ainda é possivel encontrar-
-se com pequenos grupos de cagadores
ou guardas hobgoblins.

1. Toca do Besouro do éleo
Em meio a vegetagdo, uma grande buraco

no solo chama a atengdo de quem passa
por perto. Parece-se com a entrada de
uma caverna subterrdnea, com cerca de
dois metros de altura e pouco menos de
um metro de largura. Trata--se, na ver-
dade, da toca de um imenso besouro do
oleo, uma criatura extremamente temi-
da em toda Arton. Pode ser encontrado
mais facilmente em Galrasia, mas tam-
bém habita algumas matas de Lamnor e
Arton-norte.

Besouro do éleo

Médio e Neutro

CA 19, JP 15, XP 890, PV 97

1 mordida +12 (3d6+6)

Rajada acida (3x/dia): a rajada do besouro
do éleo causa 6d6+6 de dano e tem alcance
de 9 metros, sucesso em uma JP-DES reduz
o dano pela metade.

Caso sua caverna seja invadida, o mons-
tro atacara imediatamente. A caverna
esta escura e ele aproveitara isso para
fazer um unico disparo com sua rajada
acida, que emergem da escuridao surpre-
endendo os invasores.

A couraga do besouro também lhe ofere-
ce uma protegdo natural: qualquer criatu-
ra que toca-la desprotegido (como socos
e chutes sem luvas apropriadas), sofre
2d6 pontos de dano por acido. Além da
rajada acida e da protegado, o besouro ain-
da pode atacar com a imensa mandibula,
causando dano por Forga.

Com a criatura morta, suas enzimas aci-
das perdem suas propriedades, e sua car-
ne torna-se util para consumo. Pode ser-
vir de alimento para varias criaturas.

2. Ruinas da capela

Nas proximidades deste ponto existes
vdrias ruinas do que parece ter sido um
templo muito pequeno. Os elfos (e se
eles ndao estiverem presentes, o préprio



Mellorionn) identificardo este local como
as ruinas de uma antiga capela druida,
frequentada pelo proprio Razlen Greenle-
af antes de sua partida para Arton-norte.
A entrada da capela tinha dois grifos de
pedra, mas estdo cheios de rachaduras.
Um deles ja esta sem a cabecga, que en-
contra-se aos pedacos no chdo. O lugar
caiu no abandono apés a queda de Lené-
rien. Os hobgoblins cuidaram de destruir
toda a arquitetura construida pelos elfos.
Grandes arvores que também faziam par-
te da capela foram derrubadas. Hoje as
arvores voltaram a crescer, e a vida ve-
getal tomou conta de todo o templo. Ele
agora esta quase impossivel de ser identi-
ficado, a ndo ser pelos elfos.

Habitando as proximidades das ruinas
existe um grupo de formigas-hiena caga-
doras. Elas vagam as planicies em busca
de alimento. Geralmente atacam pessoas
adormecidas ou viajantes solitarios e/ou
desarmados. Se o Mestre achar conve-
niente, elas podem perseguir os jogado-
res e escolher o melhor momento para
atacar (de preferéncia quando pararem
para descansar).

Formiga Hiena (10)

Pequeno e Neutro

CA 14, JP 16, XP 220, PV 15

1 mordida +2 (1d4+veneno)

Veneno: toda vez que a Formiga Hiena for
bem sucedida em um ataque o alvo devera
ter sucesso em uma JP-CON ou perdera de
maneira permanente 1 Ponto de Vida por
dia até ser curado.

As formigas-hiena tem o aspecto de for-
migas, mas tamanho e habito de hienas.
N3o vivem em col6nias, mas em bandos.
Alimentam-se de carni¢ca, mas também
alimentam-se de criaturas vivas quando
necessario.

Sua saliva tem um veneno de contato que
exige da vitima sucesso em uma JP-CON.
Caso contrdrio, a vitima sofre a perda per-
manente de 1 Ponto de Vida por dia, até
ser curada. Qualquer alimento tocado por
sua saliva torna-se imprestavel.

3. Fosso da morte

Neste lugar ha um imenso buraco no
solo. O buraco tem aproximadamente 4
metros de profundidade. Hd uma pran-
cha de madeira em um dos lugares. No
fundo, varios corpos decompostos estao
espalhados. Uma imensa arvore caiu den-
tro do buraco, podendo ser usada como
“escada” para alcancgar o fundo.

A verdade é que este fosso era usado pe-
los hobgoblins para langar prisioneiros
desarmados. No fundo, um grande ban-
do de wolverines eram mantidos para
trucidar as vitimas langadas no buraco.
Quando a arvore caiu, os wolverines con-
seguiram fugir, e agora espalham-se pela
vegetagao proxima.

Wolverine (14)

Médio e Neutro

CA14,JP 17, XP 65, PV 11

1 mordida +3 (1d6+2)

2 garras +2 (1d6+2)

Frenesi: Em combate o Wolverine pode en-
trar em frenesi e recebe +1 nos ataques e
causa +1d6 de dano.

O wolverine pode fazer trés ataques por
rodada, duas com as garras e uma com
a mordida. Estas criaturas sdao pequenas
mas muito temidas e agressivas, atacan-
do sem razdo aparente.

4. Patrulha Hobgoblin

Este lugar serve de acampamento para
um grupo de hobgoblins. Eles patrulham
a toda a mata proxima a Rarnaakk, e seu
encontro com os jogadores sera inevita-




vel, mais cedo ou mais tarde.

Este acampamento é liderado por um
guerreiro de 122 nivel e dois tenentes de
82 nivel. Os demais sdo todos soldados.

Hobgoblin soldado (20)
Médio e Cadtico

CA 13,JP 15, XP 25, PV 10
1 espada longa +3 (1d8+1),
1 maca +3 (1d8+1)

Hobgoblin tenente (2)
Médio e Cadtico

CA 15,JP 14, XP 75, PV 19,18
1 espada longa +4 (1d8+2)

1 maga +4 (1d8+2)

Hobgoblin guerreiro
Médio e Cadtico

CA 17,JP 13, XP 125, PV 28
1 espada longa +5 (1d8+3)
1 maca +5 (1d8+3)

5. Clareira do tigre
Neste ponto existe uma pequena clareira
em meio a mata. Este lugar serve de abri-

8

go para um tigre-de-Hyninn, uma fera ter-
rivel que causa medo até aos goblindides.
A aparéncia real deste monstro é desco-
nhecida. E chamado de tigre por ter um
rugido parecido com tal. Quando uma
pessoa olha para ele, a criatura parece
fora de foco, impossivel de ver claramen-
te. Nenhum tipo de Sentidos Especiais
ou outras vantagens de visdo funcionam
contra ele. Mesmo quando esta mor-
to, permanece de forma irreconhecivel,
como um grande borrao.

Tigre de Hyninn

Grande e Neutro

CA 19, JP 13, XP 1100, PV 96

2 mordidas +13 (1d10+8),

2 garras +11 (2d6+8)

3 tentaculos (1d6+8)

Teleporte: o Tigre de Hyninn pode se tel-
eportar para qualquer lugar que esteja em
seu campo de visdo sem a necessidade de
fazer um teste.




O tigre-de-Hyninn pode ter varios aspec-
tos, e conseqiientemente varios tipos de
ataque. Esta criatura possui duas cabegas
(portanto faz dois ataques de mordida),
quatro patas (dois ataques de garras) e
mais 3 tentaculos (pode atacar com os
trés). E o pior de tudo é que a criatura
ainda pode se teletransportar para luga-
res que estejam a vista sem testes.

Em meio a clareira estdo os corpos de
outras vitimas do tigre-de-Hyninn. Ha
corpos de goblindides (especialmente
hobgoblins) e outros animais selvagens
(nenhum corpo humano ou semi-huma-
no). Para recompensar os aventureiros o
Mestre pode introduzir aqui bolsas des-
tes corpos contendo cerca de 2d6x100
Tibares em ouro, ou até um item magico
menor (como um anel de protegdo ou, no
maximo, uma arma magica).

6. Entrada do templo

Neste lugar, em meio a grande vegetagao,
ha um imenso carvalho antigo. Rangers e
druidas que prestem atenc¢do e o investi-
guem, perceberdo que o carvalho é oco.
Na verdade esta arvore é um ent, uma
arvore muito antiga que pode falar e até
se transformar em um elfo para andar li-
vremente pelas matas. Este ent, de nome
Tronquesperto, é um antigo aliado dos el-
fos antes mesmo da queda de Lendrienn.
O ente é o guardido da entrada da grande
caverna que leva ao templo élfico. Depois
dos ataques goblindides, Tronquesperto
sabia que precisava proteger o cetro de
Khinlanas até que o rei élfico voltasse
para pega-lo. Mas isso, infelizmente, nun-
ca aconteceu, e o ent ficou a esperar. Pa-
ciente como todos os ents, Tronquesper-
to ainda espera pelo dia em que os elfos
retornardo.

O ent recebera qualquer elfo muito bem,
mas ndo ird se identificar a menos que

alguém o reconhega (Mellorionn o fara).
Um detalhe importante e que deve ser
levado a sério: os jogadores estdo muito
préoximos de Rarnaakk. Portanto, patru-
Ihas hobgoblins serdo ainda mais fre-
glientes. Talvez eles até encontrem Tron-
quesperto durante uma batalha contra
um grupo de hobgoblins (o ent os ajudara
pois reconhece Mellorionn).

A entrada para o templo fica logo abaixo
de onde o ente esta no momento, e onde
ele permanece ha muitos anos. Ele abri-
ra caminho aos jogadores e Mellorionn,
mas avisa que no passar dos anos, muitas
outras criaturas podem ter tomado conta
das cavernas até o templo. Portanto, ain-
da ha perigo pela frente.

Ato 3: As cavernas

Descendo por um fosso localizado exa-
tamente abaixo do ponto onde Tron-
qguesperto descansa, é possivel alcangar
uma ampla caverna subterranea. Ela
localiza-se cerca de seis metros abaixo do
nivel do solo. Trata-se de uma caverna na-
tural, ndo escavada como costumam fa-
zer os andes. Mesmo no subsolo os elfos
aprendem a aproveitar a vida natural da
melhor forma possivel.

Esta caverna oferece ao Mestre uma
chance de colocar os aventureiros em
meio a um labirinto subterraneo. Este
labirinto era muito bem conhecido por
Khinlanas, mas oferece perigos aos explo-
radores desavisados.

N3do existe um mapa exato das cavernas
subterraneas. O Mestre deve sentir-se
livre para fazé-lo como achar mais apro-
priado, oferecendo os desafios que prefe-
rir. A seguir vocé terd a ficha das criaturas
mais comuns que podem habitar a caver-
na, e oferecerdo um certo risco aos aven-
tureiros antes de encontrarem o templo.




Aranha Negra Gigante (4)
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

Centopéia Gigante (4)
Médio e Neutro

CA 13, JP 15, XP 360, PV 30
1 mordida +8 (1d6+veneno)
Escalada, Veneno

Além destas, outras criaturas subterra-
neas podem ser encontradas, a escolha
do Mestre. Para aumentar o desafio, in-
troduza criaturas de tamanho superior
ao normal. Outras armadilhas também
podem ser aplicadas. Em geral, elas sdo
mais favoraveis aos elfos, seja com vene-
nos dos quais eles sejam imunes (ou qua-
se imunes), seja com armadilhas que eles
podem detectar mais facilmente. Em re-
gras, o Mestre deve aplicar certos bonus a
personagens elfos nestas situacdes.

Ato final: O templo

Depois de percorrerem o labirinto ou os
desafios propostos pelo Mestre, os jo-
gadores alcancardo este templo. Varios
simbolos em honra a Gldrienn podem
ser notadas claramente esculpidos em
algumas rochas. Também ha estatuas em
homenagem a deusa dos elfos. Isso tudo,
no entanto, esta em ruinas. Grandes ra-
chaduras se espalham pela superficie das
paredes e nas estatuas. A construcdo que
é o templo em si teve seu teto destruido
por uma grande rocha. Entrar no templo
ndo oferece risco algum. No entanto, um
grupo de cocatrizes, liderados por uma
cocatriz imperial, fazem do templo seu
covil. Portanto, para chegar até o cetro de
Khinlanas, que esta em um cofre na ulti-
ma camara (exatamente onde fica a co-

catriz imperador), os jogadores deverdo
vencer mais este desafio.

Os cocatrizes sdo criaturas semelhantes
a aves (um galo), mas com cauda de ser-
pente (alguns apresentam mais de uma
cauda). As asas também sdo diferentes,
pois sdo asas de couro semelhante a de
morcegos. Apesar de n3ao oferecerem
grande perigo em combate corporal, sao
temidos pelo fato de que sua bicada pode
transformar a vitima em pedra!

Cocatriz (3)

Médio e Neutro

CA12,JP 17, XP 405, PV 37

1 bicada +6 (1d4+1+petrificacdo)
Petrificagdo: uma criatura atingida pela bi-
cada do Cocatriz deve realizar uma JP-CON
ou serd transformada em pedra.

Cocatriz Imperador

Médio e Neutro

CA 14, JP 14, XP 600, PV 57

1 bicada +6 (1d4+1+petrificagdo)
Petrificagdo: uma criatura atingida pela bi-
cada do Cocatriz deve realizar uma JP-CON
ou sera transformada em pedra.

Deve existir cerca de uma cocatriz para
cada jogador. Todos estes cocatrizes sdao
liderados por um cocatriz-imperador,
uma espécie rara, maior que o normal.
Pode medir até trés metros e costuma li-
derar de 3 a 8 cocatrizes normais.

Para ter acesso ao cofre onde esta sendo
mantido o cetro de Khinlanas é necessa-
rio derrotar a cocatriz-imperador; e para
alcangar o imperador antes deve-se der-
rotar seus suditos.

O cofre ndo esta trancado, apenas fecha-
do. Trata-se de uma sala isolada. O cetro
encontra-se dentro de uma caixa de vidro,
protegido por magia. Esta magia, no en-
tanto, tornou-se fraca nos ultimos anos,
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e portanto pode ser facilmente cancelada
pelo uso de um dissipar magia (chance de
70%). Caso nenhum dos jogadores tenha
esta magia em seus grimarios, Mellorionn
tera consigo um pergaminho contendo a
magia (ou voce quer desiludir os jogado-
res neste momento final).

O Mestre deve incluir aqui alguns outros
itens de valor, inclusive itens magicos,
como prémio para os jogadores. Escolha
0 que achar mais apropriado. Itens cons-
truidos por elfos, serdo os mais frequen-
tes. Fica tudo por conta do Mestre. Com o
cetro de Khinlanas em maos, Mellorionn
estara pronto para retornar. Ele avisa que
o item ainda necessita de grande pesqui-
sa, a qual ele tera o prazer de liderar.

Em seguida, claro, os jogadores devem
retornar a Arton-norte. Mas isso fica por
sua conta.
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