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OS MAGOS DE KELDARAND

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.

Os Magos de Keldarand é uma aventura que foi publicada ori-
ginalmente na extinta revista Dragdo Dourado. Ao contrario da
Dragdo Brasil, que teve uma longa vida, a Dragdo Dourado teve
apenas seis edi¢Ges. Essa aventura colocard os jogadores em uma
importante missdo: ajudar o governo de uma importante cidade
a obter o conhecimento de uma magia, cujo segredo é guardado
pelos Magos de Keldarandd. Os jogadores terdo que encontrar os
magos e provar a eles que sado dignos de tal conhecimento.
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INICIANDO A AVENTURA
Ambientacao

Seadora é uma cidade de médio porte
que estd em pleno crescimento, tanto
economico como territorial, é considera-
da a pérola do litoral.

Perto de Seadora, estd o arquipélago de
Crolfir, um grupo de quatro ilhasque tem
um governo proprio e é famosa por seu
comércio, mas os constantes ataques de
piratas tem colocado em risco a econo-
mia das ilhas.

A solucdo por eles encontrada foi pedir
ajuda aos Magos de Keldarandd, cuja bi-
blioteca contém informacgdes sobre um
encantamento que certamente serd a so-
lugdo para os seus problemas. Para seguir
até a cidade de Keldarandd foi definida
uma delegacdo, e ela sera composta por
representantes do governo das ilhas, um
clérigo, um mago e uma escolta armada.

Os personagens serdo contratados pelo
conde da cidade para acompanhar a de-
legacdo. Eles deverdo garantir que os
senhores das ilhas recebam a magia dos
sdbios de Keldarandd. Correm rumores
de que os piratas tem espides infiltrados
na corte das ilhas; Para evitar uma sabo-
tagem o grupo se separou em dois: os PJs
e um nobre chamado Rulcord (que deve-
ra ser protegido) vdo na dire¢do certa en-
quanto o resto procurara atrair a atengao
dos espides e sabotadores.

A viagem

A viagem de navio dura trés dias e passa
sem incidentes até o porto de Itija. Kel-
darandd fica a quatro dias seguindo por
uma estrada de pedra com estalagens
pelo caminho. Sem que saibam, os PJs es-
tdo sendo seguidos por quatro assassinos
e um mago, bem discretos (roupas sim-

ples, armas escondidas, cavalos comuns).
Como a estrada é movimentada, é quase
impossivel perceber que estdo sendo se-
guidso.

No segundo dia, quando comeca a subi-
da do planalto, o tempo fica nublado e os
bandidos chegam primeiro na Unica esta-
lagem que pode abrigar os PJs antes da
parte mais ingreme da subida.

No meio do terceiro dia, um grupo de
oito orcs e um ogro se divertem cobrando
pedagio dos viajantes (os orcs sdo inteli-
gentes e todo o grupo sabe se esconder
muito bem). Aparecem para os PJs quatro
dos oito orcs e o ogro, os demais estdo
escondidos e armados com arcos longos.
O que parece ser o lider deles diz:

Para passar por aqui terGo que pagar 5
moedas de ouro por pessoa ou matare-
mos todos.



Se os PJs decidirem pagar para evitar uma
batalha e proteger Rulcord, os orcs rece-
berdo o dinheiro e deixardo que prossi-
gam, caso contrario eles atacarao.

Orc (8)

CA 16, JP 16, XP 280, PV 35
1 cimitarra +3 (1d6+3)

1 arco longo +2 (1d6+2)

Ogro
CA 15, JP 14, XP 240, PV 30
1 clava gigante +6 (2d8+5)

Se os orcs forem derrotados, os PJs en-
contrardo armas comuns e com o0 orc que
parecia ser o lider do bando encontrardo
uma espada +1 (cadtica).

A préxima estalagem, Olho de Cobra, é
bem estranha, mal iluminada, frequen-
tada por pessoal mal encaradas e pouco
falantes. Fica no final da subida. Na verda-
de, é um esconderijo de ladrdes e merce-
narios, que tém como acordo ndo roubar
e ndo matar ninguém na regido. A quebra
do acordo é punida com a morte. Com
esse clima, a noite se torna tensa para os
aventureiros.

Na cidade de Keldarand

A estrada para a cidade é plana. Os aven-
tureiros chegam no final da tarde. A cida-
de é grande. O castelo do bardo e aigreja
sdo as maiores construgdes. Sdo bem re-
cebidos e passam uma noite tranqtila no
castelo. A audiéncia com o bardo sera no
dia seguinte. Nesta noite, o bardo reunira
seus conselheiros para colher informa-
¢Oes sobre a missdao do grupo. Quando,
no dia seguinte, eles explicarem ao barao
o que pretendem, ele dird que ndo tem
influéncia sobre os magos. O grupo tera
gue ir pessoalmente pedir o seu auxllio.
Se forem respeitosos e interpretarem
bem os seus personagens, o bardo dara

a eles uma carta de recomendagdo, e
ndo aparecera mais para o grupo. O no-
bre Rulcord fica furioso e manda o grupo
procurar a biblioteca (faga isto da forma
mais afetada e agressiva possivel, tipico
de nobre arrogante contrariado) e se re-
tira para os seus aposentos.

A biblioteca

A biblioteca fica a poucas horas de via-
gem, e o grupo fica sabendo que os sabios
de 13 ndo gostam de visitas. Caso tenham
a carta de recomendacdo do barao, serdao
bem recebidos e tratados com respeito.
Caso contrario, 0s magos serdao um pouco
arrogantes, tratando-os como subordi-
nados. Os magos ndo estao interessados
em bens materiais, ndo se impressionam
com brasdes ou tftulos de nobreza e cer-
tamente ndo dardao seu conhecimento de
graca. Eles exigirdo algumas tarefas aos
aventureiros em troca do conhecimento
gue vieram buscar. A seguir, as tarefas im-
postas aos aventureiros.

A erva do circulo de pedra

Em uma regido préxima, mas barrenta e
pedregosa, existe um velho circulo misti-
co de pedra ha muito abandonado. L3, e
somente |4, nasce uma erva amarelada.
A missdo é colher duas folhas desta erva,
ndo mais que isso (como adverte o mago
que lhes passa a missdo). A Unica o que
nao foi dita é que uma tribo de ogros mu-
dou-se para essa regido. A ida serd sem
incidentes, mas seus rastros serdo vistos
pelos ogros, que encontrardo o grupo vol-
tando de sua jornada. E um grupo de caga
liderado composto por trés ogros.

Ogro (3)
CA 15, JP 14, XP 240, PV 30
1 clava gigante +6 (2d8+5)




O eremita
Bem sucedidos na primeira, outra missdo
é dada. Um eremita (um velho sabio ex-
céntrico) vive em uma cabana a beirada
um lago. Este ancido entrega regularmen-
te seus escritos sobre filosofia e histdria
antiga a biblioteca. No entanto, ele dei-
xou de entregar seus ultimos manuscri-
tos. Eles querem que o grupo acompa-
nhe um de seus aprendizes até a cabana
e descubram o que aconteceu. O ancido
esta vivo e bem, mas a regido em que vive
esta infestada por grifos. Estas criaturas
partirdo em breve, mas, enquanto isso,
o sabio (que ndo possui poderes magicos
ou qualquer habilidade de luta) ndo pode
sair. Ao chegar perto da cabana, o grupo
devera fazer um teste para perceber os
grifos se aproximando. Caso consigam,
os grifos atacardo fazendo carga, voando
para ataca-los no chdo. Se ndo os perce-
berem, ndo somente fardo a carga como
atacardo de surpresa, voando silenciosa-
mente. Nesse momento estdo na area da
cabana um bando de trés grifos.

Grifo (3)

CA17,JP 12, XP 670, PV 50
1 mordida +8 (2d6+6)

2 garras +5 (1d4+4)

O alquimista

A Ultima tarefa. E preciso entregar in-
tacto um frasco para o alquimista Clorin
Dezol na cidade de Keldarandd. E pegar
um pergaminho no qual ele garante que
recebeu o frasco. O grupo encontra a
casa do alquimista e é bem recebido por
ele. No entanto, o alquimista, um atlético
homem de meia idade é completamente
louco, mudando seu humor de maneira
incompreensivel. Ele ndo ird escrevero
bilhete, ando ser que os jogadores o con-
vengam. Ele esquecera de ter recebido o
frasco, passara por periodos de parandia,
nunca consegue se lembrar de escrever a
mensagem. De vez em quando, ele muda
de personalidade e é possivel convencé-
-lo a escrever o bilhete. Algum tempo
depois ele volta ao estado cadtico (a cri-
tério do mestre). Todas as reagdes dele



serdo dependentes do que os jogadores
falarem:se falarem a palavra favor, ele fi-
cara a gressivo.dizendo que nunca mais o
servira (sem dizer a quem havia servido);
se falarem amor, ele desabara em profun-
da tristeza (falando coisas incompreen-
siveis sobre uma mulher que amava); se
falarem dever ou obriga¢cdo, comegard a
falar orgulhosamento de feitos passados.
Se os jogadores o seguirem em sua lou-
cura e nao o contradizerem, é possivel
convencé-lo a assinar o papel.

No entanto, se falarem uma das palavras
chaves ele mudara novamente e todo es-
forgo serd perdido.

Finalizando

Os magos entregardo cinco grandes volu-
mes que mostram rituais e férmulas mis-
ticas que controlam o quar-to elemento,
a agua. Para protegé-los, eles usam en-
cantamentos que permitirdo apenas aos
magos das ilhas abrirem estes volumes
sem morrer.

A viagem de volta e a utilizagdo desse co-
nhecimento fica a cargo do mestre.

Informacoes extras

Algumas informagdes adicionais poderao
ajuda-lo: o informante é, na verdade, o
nobre Rulcord, que é um covarde e ndo
tomard nenhuma agdo direta contra os
personagens; lembre-se sempre que exis-
te um grupo de assassinos cujo objetivo é
frustrar a missdo, matando todos se ne-
cessario, tornando a viagem de volta mais
dificil que a ida (alguns piratas podem ser
um bom desafio).
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