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Os Fantasmas de Aniel
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s Fantasmas de Aniel é uma

aventura para quatro persona-

gens de 62 nivel. A dificuldade
da aventura pode ser adaptada facil-
mente para niveis superiores ou inferi-
ores ao citado. A aventura acontece na
floresta de Celadon, mas pode ser facil-
mente adaptada para qualquer regido
de floresta similar em uma campanha
existente.

Ganchos de
aventura

Os personagens podem ser envolvidos
nesta aventura de varias maneiras. A
mais simples é que eles recebam um
pedido de ajuda da populagdo que
mora na area ao redor da Floresta de
Celadon. Eles podem estar passando
pelo local e escutar histdrias sobre a
comunidade élfica assombrada e per-
ceber que as areas ao redor também
podem estar em perigo. Se o grupo ja
se aventurou na darea antes, a popula-
¢ao local pede a eles que vao até Aniel
e descubram o que estd acontecendo.

Os personagens podem estar viajan-

do através da floresta para chegar em
algum outro lugar e tropegcarem em
Aniel. O povoado abandonado ofere-
ce um mistério que pode deixar alguns
aventureiros ansiosos para resolver.
Um personagem elfo ou meio-elfo pode
saber de Aniel ou mesmo ter amigos ou
familia 1a. O grupo pode estar na drea
planejando uma visita, apenas para
descobrir que algo terrivel aconteceu
com a vila. Outros personagens podem
ter amigos vivendo em Aniel que agora
estdo entre os desaparecidos.

Historico

A vila de Aniel foi o lar de um elfo cha-
mado Navae, um estudante das ar-
tes arcanas. Navae era fascinado pela
gema magica chamada o galadiir, pos-
suida por Revan, o maior mago de Aniel
e professor de Navae. A fascinagdo de
Navae pelos segredos da gema logo se
tornou obsessdo quando ele descobriu
que o galadiir foi ganho em uma bata-
Iha contra os Drows ha muito tempo
atrads. Navae nutria um interesse doen-
tio por elfos negros desde a primeira
vez que ouviu sobre eles, quando era

Aniel

Aniel é uma pequena comunidade éfica no meio da floresta. As casas sdo construidas
no chdo ou nos galhos das arvores para se misturarem harmoniosamente ao ambiente.
Existem trinta casas em Aniel, esparsas em volta de dez arvores enormes. A maioria dos
personagens de nivel alto de Aniel morreram recentemente por causa de Navae.
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uma crianga. Ele queria possuir o gala-
diir e desvendar seus segredos, mas seu
professor Revan o dizia que isso ndo era
algo com o que se podia brincar, e o ins-
truiu a deixar a gema sozinha.

Secretamente, Navae procurou por co-
nhecimento proibido e foi corrompido.
Ele comegou a venerar a deusa-aranha
Lolth, e ela garantiu a ele poderosos
aliados, aranhas interplanares que ele
poderia comandar. Ele tinha sonhos de
quando chegasse o momento dele ser
um mago grande e poderoso, dominan-
do os outros. Ele decidiu que a chave
para esse poder era possuir o galadiir,
entdo uma noite ele invadiu a casa de
Revan e o roubou. Infelizmente para
Navae, um cagador chamado Tarien
notou o comportamento suspeito e o
seguiu. Tarien gritou quando Navae co-
locou suas maos no galadiir, acordando
Revan. Durante a luta, Revan foi mordi-
do por uma aranha interplanar e fatal-
mente envenenado, mas Tarien atingiu
Navae com um golpe mortal.

Segurando a gema madgica em seu pu-
nho, Navae amaldigcoou Tarien. “Eu
posso ser tragado pela morte”, ele
disse, “mas onde eu for, vocé logo se
juntard a mim.” O galadiir brilhou com
forca, e Navae morreu. Tarien foi aju-
dar Revan, mas era muito tarde para
salva-lo. A populagdo enterrou Revan
com honras, enquanto o corpo de Na-
vae foi cremado e as cinzas espalhadas.
Trés dias depois, a populagdo de Aniel
acordou descobrindo que o mundo
tinha se tornado cinza e sem vida, e
eles eram incapazes de tocar qualquer
coisa. Eles se encontraram presos no
plano etéreo, incapazes de tocar ou se

comunicar com o mundo fisico. Navae
havia retornado como um fantasma,
usando seus poderes e suas aranhas
interplanares para aterrorizar a popula-
¢do da vila, que foram incapazes de pe-
dir ajuda. Eles tentaram quando os visi-
tantes primeiramente vieram até Aniel,
mas Navae os assustou. Eles montaram
um ataque contra o fantasma, mas to-
dos no grupo de ataque morreram com
a excecgdo de Tarien, que foi seriamente
ferido. Tarien conseguiu matar Navae
uma vez mais, mas o fantasma simples-
mente reapareceu poucos dias depois,
poderoso como sempre. Agora a Unica
esperanga para o povo de Aniel é que
alguem venha salva-los.

Encontros em areas

selvagens

Os personagens podem encontrar cria-
turas perigosas enquanto viajam atra-
vés da floresta até Aniel. A Floresta de
Celadon é repleta de vida selvagem,
apesar de cagadores élficos normal-
mente manterem criaturas perigosas
longe das trilhas. Leva 8 horas para
que os personagens chegem em Aniel
a partir da borda da floresta, e existe 1
chance em 10 de acontecer um encon-
tro para cada hora que eles viajem pela
floresta. Se o encontro acontecer, role
a Tabela de Encontros Aleatdrios da
Floresta de Celadon para determinar o
que os personagens enfrentarao.
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T1: Encontros aleatdrios

1d10 Encontro Quantidade
1 Javali ik
2 Pantera 2
3 Goblins 12
4 Urso coruja 2)
5 Ledo 4
6 Lobos 8
7 Manticora 1k
8 Troll 1
9 Orcs 10
10 Elfo Negro 3

Encontros em Aniel
Existem quatro encontros no povoado
de Aniel, descritos a seguir.

Os elfos de Aniel

Quando os personagens chegarem pela
primeira vez em Aniel, eles encontra-
rdo todo o povoado aparentemente
deserto, sem nenhum indicio do que
aconteceu com as pessoas que mora-
vam ali. Ha sinais de que roedores da
floresta roubaram os mantimentos dos
elfos, mas nada além disso. Casas e ob-
jetos permanecem intocados. Ndo ha
corpos ou sinal de violéncia. Também
ndo ha sinais de habitantes nas ultimas
semanas. Uma busca cuidadosa na area
revelara um tumulo relativamente re-
cente nos limites do povoado. Este é o
tumulo de Revan o mago (veja Histérico
para detalhes). Ele estd morto ha pelo
menos algumas semanas, e ainda ha si-
nais da mordida, da aranha interplanar
que o matou, em sua perna direita.

Na verdade os habitantes de Aniel ndo
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foram a lugar algum. Eles estdo todos
em volta dos personagens, mas estdo
invisiveis e incorpdreos para eles. Se os
personagens possuirem qualquer meio
de detectar criaturas etéreas (como ver
o invisivel e visdo da verdade) e usa-lo,
eles podem ver (e ouvir) os elfos em
sua volta. Assim que os elfos percebe-
rem gque um ou mais personagens po-
dem vé-los, todos comegam a falar ao
mesmo tempo com eles em Comum ou
Elfico, pedindo ajuda e tentando contar
0 que aconteceu. Leva cerca de 15 mi-
nutos até os elfos se acalmarem e se or-
ganizarem bem o bastante para contar
a informacgdo claramente.

Uma vez que o tumulto acalmar, Tarien
da um passo a frente e explica a situ-
acdo aos personagens. Ele conta sobre
os eventos da sec¢do Histérico de seu
ponto de vista e com o melhor de seu
conhecimento. Ele também explica que
ele acha que o galadiir pode retornar os
elfos ao mundo material e possivelmen-
te colocar Navae para descansar, mas
os elfos foram incapazes de alcanga-lo
no plano etéreo. Ele esta sendo manti-
do em um recipiente trancado e prote-
gido na casa de Revan. Tarien (ou outro
elfo) pode mostrar ao grupo onde fica
e sobre as armadilhas que o protegem,
apesar de nao poder desarmalas (veja
Casa de Revan, a seguir, para detalhes).

Ataques fantasmagoricos

Logo depois dos personagens entrarem
em Aniel, Navael comega a persegui-
-los com apari¢Ges fantasmagoricas e
ataques repentinos. O fantasma usa
sua habilidade de telecinese para ba-
ter portas e janelas, derrubar objetos,
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mandar coisas voando pelo ar, e até
mesmo empurrar personagens que es-
tiverem escalando, resultando em uma
queda de 6-9 metros das casas sobre as
arvores (causando de 2d6 a 3d6 de
dano).

Navae também manda suas aranhas in-
terplanares atacarem os personagens,
com uma Unica aranha aparecendo de
cada vez. A aranha vem para o plano
material, ataca, e volta imediatamente
como uma agdo equivalente a movi-
mento. A menos que 0s personagens
tenham condi¢des de detectar criatu-
ras etéreas, as aranhas sempre os sur-
preenderdo (considere isso um ataque
surpresa). Se os personagens puderem
detectar criaturas etéreas, faca o teste
para o ataque normalmente, mas te-
nha em mente que as pessoas de Aniel
também tentardo avisar os persona-
gens se eles avistarem uma das ara-
nhas interplanares prontas para atacar.
Personagens que falarem com os elfos
descobrirdo que existem trés aranhas
interplanares no total no povoado, sob
o controle de Navae.

O objetivo de Navae é matar todos os
personagens exceto um que ele possa
possuir com sua habilidade malevo-
Iéncia, permitindo que ele tente pegar
o galadiir de novo. Mas antes que isso
aconteca, ele quer que os personagens
peguem a gema para ele, e pode tentar
convencé-los a fazerem isso.

IVE Aranha Interplanar

Trapaca de Navae
Se os personagens ndo fizerem contato
com a populagdo de Aniel e nao tive-

rem meios de ver criaturas etéreas, Na-
vae usa sua habilidade de manisfetagao
para aparecer em frente a eles. Ele cla-
ma ser um dos elfos presos pela maldi-
¢do de um mago maligno, e é capaz de
falar com eles apenas por pouco tempo
através de uma magia. Ele diz a eles que
a gema magica na casa de Revan pode
salvar os elfos se os personagens pude-
rem pega-la. Navae sabe que o galadiir
esta em um gabinete fechado com uma
tranca arcana, mas ele ndo sabe sobre
a armadilha de fogo colocada nele (isso
foi feito depois da sua morte). Ele pede
aos personagens para pegarem a gema,
e entdo desaparece, dizendo para que
eles se apressem.

Navae segue os personagens até a casa
de Revan e tenta possuir o personagem
mais proximo ao galadiir.

O Galadiir

A solugdo para o problema em Aniel
esta no galadiir, a gema magica que
Navae quer. Depois da morte de Revan,
os elfos de Aniel recolocaram o galadiir
em sua caixa de madeira e usaram um
dos pergaminhos de Revan para conju-
rarem armadilha de fogo sobre a caixa
(com um nivel de conjurador 7, causan-
do 1d4+7 de dano), cuja senha ficou
com os lideres do povoado. Eles entdo
colocaram a caixa dentro de um forte
gabinete construido dentro do estudio
de Revan e selaram com uma tranca
arcana. Muitos elfos, incluindo Tarien,
sabem onde o galadiir estd, mas infe-
lizmente eles ndo sabem exatamente
o que ele faz, ja que o conhecimento
foi perdido junto com Revan e ninguém
teve tempo de ler suas vdarias anota-
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¢Oes e didrios.

A casa de Revan foi construida em volta
do tronco de uma grande arvore perto
do centro de Aniel, a cerca de 6 metros
do chdo. Uma escada em espiral sobe
em volta do tronco da arvore até a hu-
milde casa. O interior possui um quarto
de dormir e uma combinagdo de estu-
dio e laboratério onde Revan trabalha-
va. O gabinete que contém o galadiir
pode ser encontrado na segunda sala.
Além da gema, o gabinete contém cin-
co pergaminhos com magias arcanas,
todos com nivel de conjurador 7 (1 - en-
feiticar monstros e porta dimensional;
2 - imagem silenciosa e sono; 3 - ar-
rombar e localizar objetos; 4 - dissipar
magia; 5 - ver o invisivel). O Ultimo per-
gaminho permitira que os personagens
se comuniquem com a populagdo de
Aniel, se eles ndo possuirem a habili-
dade. O gabinete também possui uma
varinha de metamorfosear-se com 18
cargas remanescentes que pertencia a
Revan. Para abrir a porta do gabinete é
necessario um teste de Abrir Fechadu-
ras ou um teste de Forga caso prefiram
arrombar a porta (Tarien possui a chave
com ele, no plano etéreo, onde ela ndo
pode ajudar ninguém).

Navae fica de olho nos personagens e
os seguem se eles forem para a casa de
Revan. Assim que um dos personagens
pegarem a caixa contendo o galadiir,
Navae usa sua habilidade de malevo-
|Iéncia e tentard possui-lo, ordenando
que as aranhas interplanares matem o
resto dos personagens. Em seguida ele
conjura santuario e foge da area o mais
rapido possivel.

8

IVE Navae Elfo Fantasma

Quando ele tiver certeza que despistou
seus perseguidores, Navae abre a cai-
xa (ativando a armadilha de fogo, que
ele ndo sabia existir, mas cujo dano ndo
sera capaz de incapacita-lo). Ele usa o
desejo final da gema para transformar
0 corpo do personagem em seu pro-
prio corpo, tornando a possessdo per-
manente (e efetivamente matando o
personagem). Ele entdo deixa Aniel e
0s personagens jogadores a sua propria
sorte.

O Galadiir: A pedra que a populagdo de
Aniel chama de o galadiir é uma bela
opala negra no valor de 8.000 PO ape-
nas a gema. Mas seu valor verdadeiro é
maior. Ela é uma antiga reliquia adqui-
rida dos Drows ha muito tempo e guar-
dada pelo povo de Aniel, passada de
geracdo em geragdo através dos anos.
O Galadiir é uma gema dos trés dese-
jos. Um desejo foi usado na derrota dos
Drows. Navae usou o segundo para ro-
gar sua maldicdo, deixando um desejo
restante. Os personagens podem usa-
-lo para desfazer os efeitos da maldi-
¢do, resgatando as pessoas de Aniel e
garantindo que o espirito de Navae seja
colocado em seu descanso eterno.

Conclusao

Se os personagens superarem Navae
e usarem o galadiir (ou qualquer ou-
tro meio) para resgatar a populagao
de Aniel, eles recebem a gratiddo dos
élfos, que oferecem aos personagens
o (agora ndo magico) galadiir como re-
compensa por seus esforgos, e fazem
uma celebragdo em sua honra. Se os
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personagens conseguirem encontrar
alguma maneira de resgatar os elfos
sem usar o ultimo desejo do galadiir, o
povo de Aniel o oferece para garantir
aos personagens um desejo a escolha
deles (desde que seja algo que os elfos
considerem que vale a pena).

Se Navae conseguiu possuir um dos
personagens e usar o desejo final do
galadiir para tornar sua possessao
permanente, os personagens tém um
grande desafio pela frente. Eles tem
que encontrar alguma outra manei-
ra de restaurar a populacdo de Aniel,
0 que pode levar a uma missdo para
encontrar um poderoso conjurador ou
item magico. Eles também tem que en-
contrar Navae se quiserem ter alguma
esperancga de recuperar o companheiro
perdido. O antigo fantasma foge. Ele
pretende acumular poder e conheci-
mento antes de procurar os Drows para

poder servir Lolth. Ele pode se tornar
um adversario dos personagens no fu-
turo.

Recompensas

Os personagens recebem experiéncia
ao superar os varios desafios nesta
aventura como os seguintes:

- Derrotar Navae: 1.800 XP

- Derrotar as aranhas interplanares:
1.200 XP cada

- Superar a magia armadilha de fogo:
300 XP

-Descobrir a verdade sobre o que acon-
teceu em Aniel: 1.500 XP

Some qualquer experiéncia adicional
pelos encontros em areas selvagens no
caminho para Aniel para determinar a
guantidade final de XP do grupo.

Apéendice: Estatisticas

Abaixo, estdo as estatisticas de todas as criaturas que os jogadores podem encon-

trar durante essa aventura.

Alertamos que as fichas dos monstros que ja constam no Manual Bdsico e no Bestidrio do
Old Dragon possuem apenas as estatisticas normais, sem descrigcdo de poderes.

Aranha Interplanar [Grande e Neutro]

FOR 17, DES 17, CON 16, INT 7, SAB 13, CAR 10
CA 15, JP 15, PV 38-42, MV 12, M 8, XP 190

ATQ: 1 mordida +7 (1d6+4+veneno)

Veneno: toda vez que a Aranha Interplanar for bem sucedida em um ataque o alvo
deve ter sucesso em uma JP-CON ou receberd um dano inicial de 1d6 na Constitui-
¢do e no préximo turno recebera mais 1d6.
Passeio Etereo: a Aranha Interplanar pode mudar do Plano Etereo para o material
como uma agao equivalente a movimento.
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Navae Elfo Fantasma [Médio e Caédtico]

FOR 10, DES 14, CON -, INT 14, SAB 16, CAR 20

CA 17,JP 13,PV 31, MV 9, M 6, XP 450

ATQ: 1 toque +3 (1d4+toque corruptor)

Toque Corruptor: ataque incorpdreo que causa 1d4.

Malevoléncia: através de um toque pode psssuir um personagem. O alvo deve ter
sucesso em uma JP-SAB.

Telecinese: podem mover objetos a vontade como a magia telecinésia conjurada
por um mago de nivel 12.

Morto Vivo: imune a efeitos que influenciam a mente, veneno, paralisia, atordo-
amento e doengas.

Incorpdreo: s6 pode ser atingido por outras criaturas incorpdéreas, armas magicas
+1 ou melhores, ou magia com 50% de chance de ignorar gaulquer dano de uma
fonte corpdrea. Pode passar através de objetos sélidos a vontade, e seus proprios
ataques passam através de armaduras. Sempre se move em siléncio.
Restauragao: Navae retorna 2d4 dias depois apds ser destruido.

Resisténcia a Expulsdo: Navae recebe +4 em testes de expulsdo de mortos vivos.
Magias: considere Navae um mago de nivel 12.
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13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. System Reference Document, Copyright 2000-2003, Wizards of
the Coast, Inc.; Autores: Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff,
Thomas Reid, James Wyatt, baseado em material original de E. Gary Gygax e Dave Arneson. Old Dragon, Copyright 2010, Antonio Sa Neto e Fabiano Neme.
EM RESPEITO AO ITEM 8 DA OPEN GAME LICENSE v1.0a, INDICAMOS COMO CONTEUDO ABERTO, TODO ESTE MATERIAL COM EXCECAO DE
NOMES LUGARES, PERSONAGENS, ARTES, ILUSTRACOES, ESQUEMAS, DIAGRAMACOES E QUALQUER OUTRO MATERIAL QUE CONFIGURE
PROPRIEDADE INTELECTUAL DOS SEUS AUTORES.
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