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de 1° nivel. Uma vez con-
cluida, os personagens bem-sucedi-
dos recebem Pontos de Experiéncia
(XP) suficientes para avangar até o
2° nivel.

Qualquer combinagio de per-
sonagens pode participar da aventu-
ra, mas recomendamos que a equi-
pe seja formada pelos seguintes mem-
bros: dois a trés Combatentes (birba-
ro, guerreiro, monge e/ou paladino),
um Conjurador arcano (mago ou fei-
ticeiro), um Conjurador divino (cléti-
go ou druida) e um a dois Especialis-
tas (bardo, ladrio e/ou ranger).

“O Vale da Cagada” pode ser usa-
da isoladamente. No entanto, ela tam-
bém ¢é parte da mini-campanha Reli-
quias de Brachian, que serd apresenta-
da ao longo de futuras edigbes da re-
vista DragonSlayer.

= Vale da Cagada” uma aven-
tura para 4 a 6 personagens

Preparacao

Para conduzir esta aventura, o
Mestre deve estar familiarizado com o
Livro do Jogador, o Livro do Mestre e
o Livro dos Monstros do jogo Dunge-
ons & Dragons; ou com o Guia do Jo-
gador e o Guia do Mestre do jogo Pri-
meira Aventura.

Esta aventura, assim como as de-
mais partes da série Reliquias de Bra-
chian, foi preparada para ser conduzi-
da em Reinos de Moreania — sendo
uma excelente forma de iniciar uma
campanha neste cendrio.

As histérias sio baseadas em cer-
tas caracteristicas exclusivas de Mo-
reania, como um grande nimero de
ilhas, humanos com tracos de ani-
mais, e a nio-existéncia de semi-hu-
manos (elfos, anées, halflings...).
No entanto, um Mestre pode con-
duzir todas as aventuras em qual-
quer outro cendrio sem dificuldade,
com adaptagées ligeiras (por exem-
plo, permitindo as ragas normais de
D&D como personagens jogadores
de forma normal).

Os trés Herdis da Estrela, men-
cionados constantemente ao lon-
go da saga, sdo descritos em detalhes
na revista DragonSlayer n°2. Embo-
ra nio seja essencial, é recomendado
que o Mestre também se familiarize
com estes personagens.

Histérico da Aventura

Nos dias de hoje, Corealis ¢ uma
das indmeras ilhas povoadas que for-
mam os Reinos de Moreania. Mas
nem sempre foi assim.

Em tempos remotos, apenas a pe-
quena parte de um recife de corais
emergia acima das 4guas. Um roche-
do agourento, detestado, evitado pe-
las embarcagoes — que, sem a devi-
da cautela, podiam terminar com seus
cascos perfurados pelas rochas sub-
mersas e afiadas.

Préximas ao perigoso recife, ha-

via numerosas vilas e aldeias. Ficavam
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em ilhas maiores, mais férteis, onde a

agricultura podia ser praticada. Seus
habitantes comercializavam entre si,
através de barcos e navios mercantes
que cruzavam os mares sem cessar,

sempre evitando o perigoso recife Co- \

realis. A paz reinava naquela pequena
parte dos Reinos de Moreania.

No entanto, um mistério nasceu.
Teve inicio com um pequeno barco
pesqueiro, que havia saido para bus-
car peixes-concha perto de Corealis e
nunca retornou. Mais tarde, um navio
carregado de frutas nio chegou a seu
destino, nem voltou a ser visto. Inci-
dentes parecidos ocorriam em todas
as ilhas préximas ao recife nefasto. O
niimero de desaparecimentos crescia,
até que nenhuma embarcagio conse-
guia ser bem-sucedida na travessia da-
quele pedago de mar. Barcos, naus,
fragatas e até mesmo grandes balsas.
Ninguém voltava.

Incapazes de solucionar o misté-
rio, os nativos enviaram uma delega-
¢d0 a Ilha Nobre em busca de ajuda.
O antigo regente de Lancaster, o mais
velho dos reinos, autorizou a inter-
vencio de suas forgas navais. Navios
de guerra foram enviados a Corealis
em busca de pistas, transportando sol-
dados e também a delegacio das ilhas.
L4 estava o rochedo revestido de co-
rais, mas nenhum sinal das embarca-
¢oes desaparecidas. Nem sobreviven-
tes, nem destrogos, nada.

Ancorada perto dos recifes, a fro-
ta de Lancaster fazia preparativos pa-
ra uma investigacdio mais detalhada
— quando a tragédia ocorreu. Ao cair
da noite, os navios foram cercados
por monstros marinhos. Eram cente-
nas! Pareciam homens, com cabegas e
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Reinos de Moreania
Moreania é formada por centenas de pequenas ilhas,
sendo a llha Nobre sua parte principal. Grande para
uma ilha, pequena para um continente, ela forma a
massa principal do amplo arquipélago. Sua extensio
territorial supera todas as outras ilhas reunidas. Sua
parte oeste, mais densamente povoada, é forma-
da por trés reinos principais: Laughton, Lancaster e
Brando.
E vasta a diversidade de paisagens na llha Nobre.
A regiao central € montanhosa, vulcanica, enquanto
suas extremidades incluem muitas florestas, planicies
€ praias. A fravessia entre as regioes leste e oeste
¢ dificultada pelas montanhas centrais, mantendo os
dois lados relativamente isolados. O clima é tropical,
variando entre o drido — especialmente nas monta-
nhas — e o subtropical.
Moreania ¢ um mundo em si mesmo, abrigado e
isolado pela vastidao do Oceano. Desde o inicio dos
tempos sua histéria seguiu rumos diferentes daqueles
tragados pelos outros continentes. Animais e mons-
tros comuns em mundos fantasticos também existem
aqui, mas em cores e formas proprias, as vezes bas-
tante exdticas.
Nesta terra distante, os povos humanos chamados
Moreau inventaram linguas faladas e escritas. Apren-
deram a conjurar magias, desenvolveram artes e ci-
éncias. Ergueram cidades magnificas, radiantes, que
adornavam a paisagem em vez de ferir. Cultivaram
a terra sem profana-la, domesticaram animais sem
fazé-los sofrer. E transformaram Moreania em uma
civilizagdo fantastica, sempre demonstrando o devido
respeito as criagdes dos deuses.
Um personagem Moreau pode adotar qualquer as-
pecto exético, como pés parecidos com patas,
olhos e cabelos em cores estranhas, grandes ore-
Ihas, caudas, cristas, manchas, listras e assim por
diante — mas nunca uma caracteristica que ofereca
qualquer bonus ou habilidade especial em termos de
jogo, como asas para voar ou barbatanas para nadar.
Tragos animais sao puramente cosméticos, no tém
qualquer serventia pratica. Orelhas maiores ndo ofe-
recem bonus em testes de Ouvir. Garras, chifres ou
presas nao afetam seu dano por lutar desarmado. Re-
gras proprias para poderes assim serdo apresentadas
nos proximos nimeros.
Mesmo um Moreau com aspecto humano apresen-
ta alguns tracos bestiais minimos, como orelhas
levemente pontiagudas, dentes caninos salientes,
unhas um pouco escuras, manchas leves sobre a
pele, olhos ou cabelos de cores incomuns... detalhes
perceptiveis apenas com um exame atento (Obser-
var, CD 15). No entanto, os visitantes Moreau sdo
facilmente reconheciveis por suas vestes incomuns,
chamativas — 2 primeira vista, todos eles parecem
ser swashbucklers!
Todos os Moreau, sem excegdo, sdo considerados
humanos para efeitos ligados a regras. Por exemplo,
eles sdo afetados normalmente por magias como
Enfeiticar Pessoas ou Imobilizar Pessoas, e ndo sio
afetados por magias e efeitos que funcionem apenas
com animais. Seus tragos ferais sdo apenas vesti-
gios, nao oferecem nenhum poder ou fraqueza real.
Um Moreau também pode usar qualquer vestimenta,

armadura, arma ou instrumento feito para humanos.



Vila Mérione

Vila Marione é o povoado mais proximo

bragos e pernas, mas também pareciam pei-

xes de pele escamosa, mios membranosas e |

olhos grandes como pires. Muitos saltavam

da 4gua para os conveses, outros escalavam

os cascos. Estavam armados com langas ris-

ticas de coral e redes tecidas com algas, mas 4

também empunhavam armas de ago. Os
comerciantes imediatamente reconheceram
as armas: elas faziam parte de carregamen-
tos desaparecidos.

Este foi o primeiro encontro registrado |

em Moreania com a raca sahuagin. Os de-
monios do mar.

As 4guas do recife tingiram-se de san- |

gue. A batalha foi terrivel, os homens-pei-
xe afundaram navios, mataram muitos hu-
manos — mas desta vez eles nio enfrenta-
vam mercadores indefesos, e sim soldados
bem treinados e equipados. Boa parte da
frota sobreviveu, retornando para terra fir-
me com a solugio do mistério. Assim co-
megou a guerra.

Guerra contra Tetraodon

Numerosas batalhas foram travadas
contra os deménios do mar. Com o tempo,
descobriu-se que Corealis abrigava um vas-
to império submerso, uma intrincada rede
de cavernas, habitadas por seres inteligentes
e cruéis conhecidos como sahuagin. Estas
criaturas nio vinham 2 superficie com fre-
qiiéncia, viviam reclusas na escuridio pro-
funda. Mas em certo momento foram atra-
idos pelo crescente comércio maritimo, que
despertou sua cobica pelas riquezas dos hu-
manos. O ambicioso Tetraodon, rei dos
sahuagin, passou a comandar ataques con-
tra as embarcagées para pilhar suas cargas.

A guerra nio seguia bem para a frota
de Lancaster — os homens-peixe estavam
em seu elemento, e existiam em grande na-
mero. Simplesmente ndo havia como trans-
portar soldados em nimero suficiente para
vencé-los. Nem mesmo heréis devidamen-
te preparados para aventuras submarinas
podiam enfrentar uma ameaga desse por-
te; Muitos grupos nunca retornaram, ape-
nas aumentando o poder do rei Tetraodon
com seus tesouros magicos.

Mas, se existe algo verdadeiro sobre he-
16is, é que eles triunfam cedo ou tarde.

Havia trés amigos aventureiros. Alo-
ck Veinhaud, um poderoso guerreiro; Mo-
vrian Trewar, um conjurador arcano; e
Greiph, uma bela ladina. Juntos, eles ela-
boraram um plano para derrotar Tetraodon
e seu império cruel; se ndo podiam desafiar
os demoénios do mar em seu territério, ar-
rastariam os malditos para fora do mar!

Apés uma série espetacular de missées,

do Vale da Cacada, a quase 30km, mais
ou menos dois dias de caminhada (ou um
dia a cavalo). Tem perto de 2.000 habi-
fantes, e sobrevive a base de agricultura
€ pecudria.

Como a maioria das comunidades no rei-
no, Vila Marione é um lugar de respeito as
antigas tradicdes e a natureza. Todos aqui
gostam de animais: bichos de estimagao
s40 comuns, e até mesmo animais de
fazenda séo aceitos no ambiente familiar
com naturalidade.

Tendéncia: a maioria dos habitantes de
Vila Marione tem tendéncia Neutra e Bon-
dosa.

Economia: todos os recursos disponiveis
de Vila Marione (propriedades, dinhei-

500.000 PO. Nao é possivel adquirir aqui
nenhum item (normal ou mégico) cujo va- 1
lor supere 5.000 PO. 1
Poder Central: como é bastante comum
em Lancaster, Vila Marione é governada
por um druida: Ash Barkskin, um Conju-
rador divino de 2° nivel, tendéncia Neutra
e Bondosa. O prefeito Ash € um homem
de meia-idade, com grandes e redondas
. manchas pretas a volta dos olhos (como
. um urso panda). Ele também atua como 1
lider religioso, comandando cerimdnias |
no Templo da Dama Altiva (a principal di-
vindade local).
Personagens Importantes: Kellena Ba-
rkskin, Conjuradora divina 1, druida e irma
mais nova de Ash; Antony Gear, Especia-
lista 1, ferreiro e proprietario da Forja do
Dragao; Koltar Fullblade, Combatente 2,
aventureiro aposentado apos a perda da |

ro, itens médgicos...) somam cerca de 4

perna direita, hoje proprietdrio da Estala-

| gem Quatro Vinhos. J

os trés herdis conquistaram os meios para
realizar um ritual mégico poderoso, capaz
de erguer o recife inteiro. Auxiliados pelas
forcas navais de Lancaster, os herdis con-
seguiram escalar os corais, posicionar um
artefato mégico — a lenddria Estrela-das-
Marés — no topo do recife, e entdo in-
vocar o ritual. Com um tremor poderoso,
forgas ancestrais elevaram o que era pro-
fundo, a 4dgua fugindo abundante das ca-
vernas reveladas. O recife Corealis era ago-
ra a ilha Corealis.

Arrancados de seu terreno, os sahua-
gin foram dizimados ou afugentados pe-
los soldados de Lancaster. A ameaga esta-
va terminada. Enquanto a Estrela-das-Ma-
rés estivesse em seu lugar, a ilha permanece-
ria emersa e nunca mais serviria como habi-
tagio para os demdnios do mar.

Postos de vigilia seriam estabelecidos
para proteger a Estrela, no inicio habita-
dos apenas por soldados. Mas Corealis ha-
via se tornado um territério vasto; apesar
do solo rochoso e repleto de grutas, ain-
da assim podia abrigar uma grande popu-
lagio. Com os passar das décadas, acam-
pamentos mudariam para povoados, que
mudariam para vilas, e finalmente peque-
nas cidades. Sua posigao estratégica entre
as ilhas também incentivava o crescimento
— antes um obsticulo, agora Corealis era
um ponto de parada obrigatério, um va-
lioso entreposto comercial.

Protegida pela Estrela-das-Marés, Core-
alis é hoje em dia uma jéia dos mares. Abri-
gando comunidades jovens e vibrantes, fer-
vilhando com comércio e oportunidades.
Poderia continuar assim para sempre.

Sim. Poderia.

A Estrela Apaga

O nome sahuagin havia sido quase es-
quecido pelos habitantes de Corealis. Raras
pessoas na ilha presenciaram a antiga guer-
ra. Assim, hd poucas semanas, quando ho-
mens-peixe vieram do mar e atacaram as
pequenas comunidades costeiras, poucos
perceberam rédpido o que estava realmente
acontecendo.

Os demoénios do mar haviam sido ex-
pulsos, mas nio destruidos. O préprio Te-
traodon escapou com a maior parte de seus
tesouros mdgicos. Reunindo os sahuagin
sobreviventes, ele reconstruiu seu reino em
dguas mais profundas, tramando sua vin-
ganca contra os humanos. Os monstros
procriaram rdpido. Os jovens aprendiam
com os mais velhos sobre a covarde vitoria
humana, sobre como matariam os malditos
intrusos e retomariam seu lar.

Novamente em grande nimero, ban-
dos de sahuagin voltaram a saquear nio
apenas as embarcagbes que chegam e par-
tem, mas também suas aldeias mais proxi-
mas da costa. A matanca escondeu um fato
que parecia sem importincia, mas logo pro-
vou sua gravidade: as marés pareciam cada
vez mais altas.

Os primeiros ataques dos demdnios
foram apenas uma distragdo para o ver-
dadeiro objetivo de Tetraodon: a Estrela-
das-Marés.

Na torre onde deveria estar alojada, ape-
nas cacos de cristal. O artefato foi destruido.

Corealis estd afundando.

Algumas aldeias j4 estio submersas;
em poucas semanas, tudo serd devolvido
as profundezas de onde veio. Os monstros
avangam cada vez mais. A Estrela deve ser
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reparada, ou entdo substituida. Os trés he-
réis responsaveis por sua colocagao — des-
de entdo conhecidos como os Herdis da
Estrela — partiram hd muitos anos, reto-
mando suas vidas de aventuras. Agora, en-
quanto os habitantes de Corealis defen-
dem a ilha contra os deménios, os anti-
gos heréis devem ser encontrados. E preci-
so descobrir onde e como eles conquista-
ram a Estrela-das-Marés, como ela funcio-
na, e se pode ser restaurada.

Sinopse da Aventura

Os herois recebem noticias sobre a situ-
agao de Corealis. Eles também descobrem
que o guerreiro Alock Veinhaud, um dos
trés Herdis da Estrela, pertenceu durante
algum tempo a uma antiga ordem de ca-
valeiros — a Ordem do Leio Valente. O
castelo da ordem, hoje em ruinas, nio fi-
ca muito distante. Talvez ali eles encontrem
pistas sobre o guerreiro, seus colegas, ou a
Estrela-das-Marés.

Mas chegar ao Forte nio é facanha sim-
ples. Primeiro os aventureiros devem equi-
par-se de acordo, investigar pistas sobre o
local, e ainda vencer o Vale da Cagada —
terra perigosa, habitada por toda a sorte de
criaturas hostis.

Embora a histéria tenha inicio em Co-
realis, “O Vale da Cagada” acontece em

uma drea continental, préxima a Vila Ma-
rione, no reino de Lancaster. Em outros ce-

-nérios, pode estar em qualquer vale a pelo

menos dois dias da cidade mais préxima.
Esta primeira parte da campanha
conduz os herdis as portas do For-

te do Ledo.
Envolvendo

os Heréis
Os aventureiros podem
explorar o Vale da Cagada de
diversas formas:

* O Boato: os aventurei-
ros estdo passando pela Vi-
la Marione, ou vivem ali. Em
busca de sua primeira aven-
tura, eles descobrem rumo-
res sobre um forte abando-
nado onde existem mons-
i tros, comandados por um
bardo louco. Mais detalhes
podem ser descobertos com

testes de Obter Informacio

(mas lembrando que nin-
guém na vila jamais esteve
no Forte do Ledo).

* O Tesouro: os aventu-
reiros recebem a noticia de
que o Forte do Ledo serve de tumba para
um heréi lenddrio, que possufa itens mé-
gicos poderosos. Neste caso eles nao sabem
ainda sobre o bardo louco Mineh, a me-
nos que decidam investigar melhor antes de
partir (com testes de Obter Informagio).

* Os Monstros: criaturas horrendas tém
sido vistas perto de Vila Marione, atacando
suas criagées de gado. Seguindo suas pistas,
os aventureiros descobrem que seu covil é o
antigo Forte do Ledo (mas ndo sabem sobre
o bardo louco, exceto com testes de Obter
Informagio).

¢ O Rapto: Mineh é conhecido por
ocasionalmente raptar mulheres e criangas,
levando-as ao Forte do Ledo para saciar o
apetite carnivoro de seus “amigos”. Quando
safa para colher flores no campo esta tarde,
uma jovem rapariga desapareceu, Temendo
por sua vida, as autoridades de Vila Mario-
ne pedem aos herdis para procurar por ela
no castelo.

Chegada ao Vale

Este antigo vale sempre foi conhecido
por sua caga, um bom lugar para flechar um
cervo ou javali. Durante os tempos 4ureos
da Ordem do Ledo Valente — que, como
quase qualquer ordem em Moreania, con-
tava com numerosos druidas em suas filei-
ras — extrafa seu sustento deste vale. Assim

nio necessitavam de tributo das comunida-
des vizinhas, e também zelavam pela prote-
¢io e equilibrio da vida selvagem.

Com a queda da ordem, o vale perdeu
seus protetores. Permaneceu um lugar tran-
qiiilo durante longos anos, mas aos poucos
comegou a ser ocupado por kobolds, go-
blins, orcs ¢ outras pragas. Hoje, com mui-
to esforco e habilidade, ainda ¢ possivel ca-
car javalis aqui — mas ndo compensa o ris-
co de ser atacado por bandos de pequenos
monstros. Além disso, certas pessoas e cria-
turas especialmente estranhas fizeram do
lugar seu covil.

E ficil chegar ao Vale da Cagada, atra-
vés das numerosas passagens entre suas co-
linas. A mata fechada é formada por drvores
frondosas, com clareiras e lagoas aqui e ali.
As ruinas do forte encontram-se 4 margem
do Lago Aspero, na parte central do vale.

Orientar-se na mata para encontrar o
Lago Aspero exige trés testes bem-sucedi-
dos consecutivos de Sobrevivéncia (CD
12), sendo que cada teste corresponde a
meia hora de caminhada. Se qualquer dos
testes falhar, os aventureiros chegam a ou-
tro ponto aleatdrio do vale, ou ocorre um
encontro com criaturas (veja o quadro “Pas-
seio no Vale”).

Para cada hora de permanéncia no vale
também pode ocorrer um encontro aleatd-

rio de ND 1 (chance de 1 em 1d6).

Clareiras

Virias pequenas clareiras oferecem uma
boa visio do céu através das copas das ér-
vores. S30 cobertas de grama, e bons luga-
res para acampar caso a noite chegue. Uma
destas clareiras normalmente tem 1d6+5m
de didmetro.

H4 uma chance (1 em 1d6) de que
existam um ou dois javalis-anées em uma
clareira; sdo versbes muito menores e me-
nos agressivas de um javali comum, en-
contradas apenas em matas fechadas.
Eram abundantes no passado, a caca favo-
rita por muitos visitantes do vale — qual-
quer vila ou aldeia préxima tem numero-
sas receitas para seu preparo —, mas hoje
sdo bastante raros.

Estes animais tém Faro (podem per-
ceber inimigos a até 9m pelo olfato), Ob-
servar +4 e Ouvir +4, percebendo os aven-
tureiros com sucesso em testes destas pe-
ricias (CD 12, ou resistido contra testes
de Esconder-se e Furtividade dos aven-
tureiros). Se perceber humanos, o bicho
tentard fugir. Um destes javalis pode ali-
mentar um grupo de aventureiros duran-
te um dia.




Ninho dos Kobolds

Talvez os maiores responsdveis pelo de-
saparecimento da caga no vale, estes kobol-
ds sdo ligeiramente diferentes da versao ras-
teira comum. Nio vivem em tocas ou sub-
terrineos, preferindo saltar pelos galhos e
cruzar as copas das drvores — a distincia,
¢ f4cil confundi-los com macacos babuinos.
Além disso, sua pele escamosa apresenta lis-
tras verdes, tornando muito diwficil enxer-
gé-los em meio a vegetagao.

Ao contririo do kobold terrestre, o ko-
bold-da-selva nio é particularmente sensi-
vel A luz forte. Mesmo assim eles preferem
manter-se nas copas frescas e sombrias das
drvores, jamais se aventurando em clareiras
e outras 4reas muito iluminadas.

Kobolds-da-selva patrulham constan-
temente as entradas do vale e suas passa-
gens principais, sendo muito provdvel que
os aventureiros venham a enfrentd-los. Eles
atacam apenas em vantagem numérica (pe-
lo menos dois kobolds para cada intruso), €
preferem preparar emboscadas: ficam imé-
veis nas 4rvores, a pelo menos 9m de altura
(o limite do alcance de suas langas). Os per-
sonagens jogadores fazem testes de Observar
(CD 20) ¢ Ouvir (CD 16) para petceber as
criaturas e evitar um ataque-surpresa (esta é
a dificuldade quando os kobolds rolam “10”
em seus testes de Esconder-se e Furtividade,
respectivamente; se quiser, o Mestre pode ro-
lar 1d20 para as criaturas de forma normal).

Na primeira rodada de combate, os ko-
bolds atacam arremessando suas lancas. Eles
entio continuam a luta com suas fundas,
lancando pedras (os kobolds nio tm ba-
las de funda; usam pedras comuns, por isso
sofrem um redutor de —1 nos ataques e da-
no). Eles evitam lutar corpo-a-corpo, ¢ fo-
gem se ficarem sem munigio (cada kobold
carrega 10 pedras) ou se metade do bando
for derrotada.

Os kobolds moram em estruturas esfé-
ricas, feitas de argila e galhos, lembrando
imensos ninhos de passaro — existem vi-
rias delas no vale. Ficam suspensas cerca de
20m acima do solo e estio bem camufladas,
sendo dificil vé-las do chdo (Observar, CD
16). Tém duteza 5 e podem ser derrubadas
se sofrerem 60 pontos de dano. Sempre ha-
vers pelo menos 2d6+6 kobolds protegen-
do um ninho.

Para saber o contetido de cada ninho,
role 1d8 duas vezes na tabela a seguir:

1) Um arco curto intitil, com a corda
quebrada, roubado dos goblins.

2) Uma aljava com 1d20 flechas, rou-
bada dos goblins.

3) Uma bolsa contendo 1d8x100 PP.

4) Uma gema de quartzo (ou outra ge-
ma no valor de até 2d4x10 PO).

5) Uma pequena estatueta de mar-
fim representando o Dragio de Marfim
(ou outro objeto de arte no valor de até
1d10x10 PO).

6) Um velho (mas ainda proveitoso) es-
cudo com o simbolo da Ordem do Ledo
Dourado, roubado das rufnas do forte.

7) Um broche de prata em formato de
magi, conhecido como a Maga da Triste-
za, um simbolo sagrado da Dama Alti-
va (ou outro objeto de arte no valor de até
1d10x10 PO).

8) 2d6 ovos de kobold. Sio nojentos,
nio servem para comer e ndo tém nenhum
valor comercial. No entanto, se um perso-
nagem tem um ou mais destes ovos em seu
poder, recebe um bbnus de circunstincia de
+2 em testes de Blefar e Intimidar contra os
kobolds-da-selva (isto é, supondo que con-
siga falar sua lingua).

Serd muito dificil exterminar total-
mente os kobolds. Existem pelo menos
5d10+40 deles espalhados pelo vale em pe-
quenos bandos. Caso mais da metade seja
abatida, ou caso seu ninho seja destruido,
os sobreviventes se escondem na floresta e
evitam os aventureitros a todo custo, espe-
rando que vo embora para comegar a re-
construcio do ninho.

Choupana dos Goblins

Este antigo casebre caindo aos pedagos
foi uma antiga parada de descanso para ca-
cadores. Hoje serve de esconderijo para um
pequeno bando de salteadores goblins.

Estes 1d4+2 goblins lutaram pela lide-
ranca da tribo que vive no Forte do Ledo, a
Tribo Guilhotina, mas foram derrotados e
banidos. Vagando pelo vale, eventualmen-
te encontraram esta cabana e tomaram-na
como seu novo esconderijo. Aqui eles tra-
mam virias formas de vingar-se do bando,
mas seus planos sempre esbarram na barrei-
ra da covardia: os goblins do Forte sio mais
numerosos, bem armados e melhor prote-
gidos. Além disso, quase todos os seus pou-
cos pertences foram roubados pelos kobol-
ds-da-selva (exceto suas espadas curtas, que
ndo tém valor para os kobolds e sdo inofen-
sivas contra eles).

Os goblins normalmente ficam na ca-
bana durante o dia, e perambulam pelo va-
le 4 noite. O lider do bando, Khigan, € o
tinico que sabe falar o idioma Comum. Sua
mio direita foi amputada na ocasido de sua
derrota para os goblins do Forte; agora ele
luta com uma espada curta amarrada firme
no toco do pulso.

! Investigacao
E possivel (e prudente) que 0s persona-
gens jogadores decidam investigar mais
sobre o Vale da Cagada, o Forte do Ledo
e seus ocupantes antes de partir para a
missdo. Eles podem conseguir isso ape-
nas conversando com os PdMs de Vila
Marione, ou fazendo testes de Obter In-

! formagéo.

Quanto melhor o resultado dos testes,
melhor a informagdo. Lembre-se que
cada teste leva 1d4+1 horas. As infor-
magoes sao:

CD 5) A poucos dias de caminhada de
Vila Marione fica o Vale da Cagada. Como
diz 0 nome, costumava ser um bom lugar
para cagar cervos, mas hoje em dia tem
sido evitado.

CD 8) No Vale da Cagada existe uma ruina
antiga. Dizem que é assombrada, cheia de
monstros & demonios.

CD 10) Um grande bando de kobolds fez
do Vale da Cagada seu territorio; eles aca-
baram com 0S animais, nao vale mais a
pena cagar por ali.

CD 12) No Vale da Cacada ha um caste-
lo em ruinas, que pertencia a uma antiga
ordem de cavaleiros. O lugar se chama
Forte do Ledo.

CD 15) A Ordem do Ledo Valente foi, no
passado, uma prestigiosa ordem de cava-
leiros. Alguns de seus maiores guerreiros
estdo sepuftados no forte, em uma tumba
profunda.

CD 18) Um louco assassino esta escondi-
do no Forte do Ledo.

€D 20) O Bardo Louco ¢ amigo dos de-
monios que infestam o forte, toca musica
para eles. Em troca, 0s demonios obede-
cem ao bardo.

CD 22) A tumba do Forte do Leao abriga
o timulo de Alock Veinhaud, um herdi len-
dério. Seus itens magicos também estao
selados na tumba.

CD 25) 0 Bardo Louco consegue conjurar
¢ controlar um tipo estranho de criatura.
CD 28) Os objetos magicos de Alock
Veinhaud sao a Manopla de Brachian e o
Escudo de Brachian.

CD 30) Um antigo bardo chamado Mineh
veio de uma cidade distante; ele enlou-
queceu quando sua noiva foi acusada de
bruxaria e queimada na fogueira. Desde
entdo vive isolado do mundo, cheio de
ddio, procurando companhia entre feras
e monstros.




Funel Gobhin

Forte do Leao

Vale da Cacada o

Quando ficam sabendo sobre a presen-
¢a de intrusos no vale, os goblins rapida-
mente se escondem para armar uma em-
boscada. Escolhem uma trilha estreita, com
muita vegetacio para se esconder. Os per-
sonagens jogadores fazem testes de Obser-
var (CD 16) e Ouvir (CD 20) para perce-
ber os goblins (esta é a dificuldade quan-
do eles rolam “10” em seus testes de Escon-
der-se e Furtividade, respectivamente). En-
tio os goblins escolhem alvos que estejam
surpresos (sem bonus de Destreza na CA)
para usar seu Ataque Furtivo (que causari
um grande estrago; 3d6 pontos de dano em
caso de acerto). Apés essa primeira investi-
da, os goblins continuam lutando corpo-a-
corpo com as espadas curtas.

Assim que um dos goblins é morto pe-
los aventureiros, os demais imediatamente
desistem de lutar e tentam fugir. Eles en-
contram outro ponto de emboscada e repe-
tem a estratégia quando ocorrer um novo
encontro na tabela “Encontros no Vale”.

No entanto, se apds o primeiro combate
ainda houver alguma chance para didlogo, o
lider Khigan enxerga uma oportunidade:

— Parar! Goblins desistir! Humanos
muito fortes! Goblins nio lutar mais!

“Humanos procurar o castelo? Hu-
manos fortes, mas castelo muito perigoso!
Muitos mais goblins no castelo! Goblins
inimigos! Expulsar bando de Khigan! Cor-
tar a mio de Khigan! Khigan querer vin-
ganca! Khigan ajudar humanos a achar o
castelo e matar goblins!”

Khigan espera que os heréis acabem
com os goblins. Ele aceita acompanhar os
aventureiros até as proximidades do Lago
Aspero (que deve estar a 1d6x10 minutos
de distincia), dispensando novos testes de
Sobrevivéncia.

O goblin mutilado no aceita entrar no
Forte, e nem vai fornecer muita informagio
atil sobre o interior ou seus habitantes, por
dois motivos: primeiro, porque ele nio fa-
la 0 Comum muito bem; e segundo, por-
que ele espera que os heréis sejam mortos
pelos demais habitantes do Forte, e assim
poderd ficar com seus tesouros. Caso os he-
réis saiam vitoriosos, ele planeja enfrenti-
los outra vez, agora que estario feridos. Um
teste de Sentir Motivagio feito em segredo

pelo Mestre 12) permite aos persona-
gens perceber que o goblin esconde alguma
coisa, mas ndo necessariamente o qué.

Khigan ndo consegue descrever com
exatiddo a arquitetura do Forte, nem expli-
car qualquer coisa sobre salas ou corredores.
Ele sabe sobre o Bardo Louco, mas nio di-
14 nada. Obviamente, ele também ndo po-
de desenhar um mapa...

Os goblins ndo tém qualquer tesouro
em sua cabana (tudo o que tinham foi rou-
bado pelos kobolds). Caso sejam embosca-
dos aqui, usam a mesma estratégia que ado-
tariam na floresta, escondendo-se para ata-
car de surpresa com Ataque Furtivo. Caso
seja tomada pelos aventureiros, a cabana
pode ser um bom lugar de repouso.

Coluna Misteriosa

A vegetagio parece evitar esta par-
te do vale, formando uma clareira 2 volta
de uma pequena elevagio. No topo, exis-
te uma coluna de pedra. E cilindrica, me-
de cerca de 4m de altura e 1m de didme-
tro. Parece uma estrutura comum, exceto
por um detalhe: ela flutua cerca de meio
metro acima do chio...

Nenhum tipo de forca aparente susten-
ta a construgio — no entanto, ela é firme
como se estivesse presa a um suporte de ro-
cha sélida. Nio pode ser movida empurran-
do ou puxando, e nio caird de forma algu-
ma, ndo importando o que os aventureiros
fagam. Néo h4 nenhum perigo em escalar
ou ficar embaixo da coluna (por mais esti-
pido e imprudente que isso possa parecer).
Ela emana magia quando examinada atra-
vés de Detectar Magia.

A coluna ¢ repleta de entalhes e inscri-
¢oes em baixo relevo, formando algum ti-
po de escrita antiga. Com um teste bem-
sucedido de Conhecimento (arquitetura e
engenharia, geografia, histéria ou masmot-
ras, CD 12), um personagem pode perce-
ber que sdo os mesmos sinais existentes na
misteriosa Cidade Suspensa de Pendrick,
no reino de Laughton.

Um personagem que se arrisque exami-
nar com cuidado a base da estrutura (para
isso é preciso deitar-se no chio, embaixo da
pega) pode fazer um teste de Procurar (CD
20). Em caso de sucesso, consegue encon-
trar entre os entalhes algumas partes mé-
veis, que podem ser manuseadas com um
teste de Operar Mecanismo (CD 12). Caso
isso seja realizado, um ruido revela algo se
movendo no topo da coluna.

Devido aos entalhes, escalar a estrutu-
ra é ficil (Escalar, CD 10). Se o mecanis-
mo foi ativado com sucesso, haverd no al-
to da coluna um pequeno compartimento
aberto, contendo um tesouro mdgico: é um




Anel de Levitagio, que permite 20 usudrio
langar a magia Levitacio (apenas em si mes-
mo) como um Conjurador de 5° nfvel, uma
vez por dia.

Experiéncia: ndo hd nenhuma armadi-
lha ou perigo real aqui, mas exige-se certo
sangue-frio para procurar mecanismos se-
cretos sob uma coluna de pedra que pode
a qualquer momento esmagar sua cabeca.
Além do préprio anel migico, desvendar o
segredo da coluna oferece a0 grupo 50 XP

Tamulos sem Nome

Uma clareira sinistra abriga, em seu
centro, 1d4+1 crinios humanos posiciona-
dos sobre amontoados résticos de pedras,
galhos e ossos. Parecem ttimulos improvisa-
dos, sem inscrig6es ou simbolos.

Estes infelizes foram antigos cacadores
locais, atacados e devorados por monstros.
Restaram apenas sua cabega e algumas cos-
telas. Sozinhos, sem ninguém para enterrar
seus restos e dar-lhes um timulo digno, eles
mesmos construiram alguns...

O tumular ¢ um tipo raro de morto-vi-
vo, que pode ocotrer quando uma criatura
inteligente ndo ¢ sepultada de forma con-
dizente com sua cultura e crencas. A cabe-
¢a ¢ formada pelo cranio original, enquanto
o corpo ¢ feito de pedras, madeira e outros
detritos que existam na regido, reunidos em
uma forma vagamente humandide.

A criatura age e luta como um esquele-
to comum, podendo também ser esconjura-
da como tal (como o poder Expulsar Mor-
tos-Vivos). No entanto, nio possui garras e
nem pode segurar armas, atacando apenas
com golpes poderosos de suas mios rocho-
sas. Tumulares atacam qualquer criatura vi-
va que perturbe seu descanso (para isso bas-
ta se aproximar a menos de 3m).

Muitas vezes o corpo de um tumular
também serd formado por tesouros que as
criaturas carregavam em vida, incluindo ar-
mas e armaduras (mas, nesta forma desarti-
culada, ndo funcionam como tais). Estes te-
souros podem ser apanhados quando a cria-
tura € destruida, e seu corpo desfeiro.

Charco de Sangue

Com suas dguas vermelhas e escuras,
este charco sinistro tem o aspecto de uma
grande e imunda poca de sangue. O feno-
meno acontece devido a depésitos de ferro
que saturam a dgua, e formam crostas per-
to das margens. Nio serve para beber: tem
cheiro e gosto de sangue.

Infelizmente, o lugar esti longe de ser
inofensivo. Um grande troll, talvez a criatu-
ra mais perigosa em todo o vale, usa o chat-
co como esconderijo. Ele vive imerso no li-
quido ferroso hd tantos anos que suas per-

nas estdo enraizadas no fundo do charco.
Sua pele também ganhou um tom ferrugi-
noso, proporcionando uma boa camufla-
gem: para noti-lo ¢ preciso ser bem-sucedi-
do em um teste de Observar (CD 15).

O troll tenta atacar de surpresa e dilacerar
com as garras qualquer criatura que se apro-
xime a menos de 1,5m da margem. Gragas a
seus bracos compridos, ele pode atacar opo-
nentes em terra sem precisar sair do charco, e
sem que consigam atacar de volta (exceto com
armas de ataque 2 distincia). Por outro lado, ¢
muito ficil sair do alcance do troll — basta fi-
car a mais de 1,5m da margem.

Os aventureiros podem evitar os ata-
ques do troll simplesmente mantendo-se
mais de 1,5m distantes da margem. As lon-
gas raizes do monstro permitem a ele atin-
gir qualquer ponto do charco, mas nio sair

ele. Caso seja atacado com fogo, ou suas
vitimas estejam fora de alcance, o troll vol-
ta a mergulhar.

Troll: 48 PVs

Experiéncia: mesmo preso, um troll ¢
um adversdrio muito poderoso para aventu-
reiros de 1° nivel. Afugentar o troll forcan-
do-o a mergulhar concede ao grupo 100 XP.

Lago Aspero

Os aventureiros chegam ao Lago Aspe-
ro com testes bem-sucedidos de Sobrevi-
véncia, com ajuda dos goblins, ou por aca-
so. Quando isso acontecer, leia para os jo-
gadores o seguinte:

Enquanto avangam, a floresta se abre reve-
lando uma grande 4rea aberta, com relva ma-
cia, pequenos arbustos e um vasto lago. Suas
dguas cristalinas parecem em constante movi-
mento, encrespadas pelo vento, emprestando
a0 lago o aspecto de uma malha dspera.

Mais ao longe, na margem oposta do
lago, uma estrutura de pedra ¢ visivel. Pa-
rece uma fortificagio cercada de muralhas.
Provavelmente é o Forte do Ledo.

O descampado préximo ao lago é um
bom lugar para descanso antes de se aven-
turar no Forte do Ledo. Assim como em
clareiras, aqui também pode haver javalis-
anées (a chance é maior: 1 ou2 em 1d6, pa-
ra 1d4 animais). Use os mesmos testes resis-
tidos de Ouvir e Observar para saber se os
javalis percebem os heréis.

A relva serve para dormir, e a 4gua do
Lago Aspero é pura. Infelizmente, a dgua en-
rugada pelo vento esconde um grande perigo
— o lago estd infestado de folhas-piranhal

Estes pequenos peixes-planta carnivoros
t€m o aspecto de folhas mortas de drvores,
tornando sua deteccio muito dificil. Aracan-
do em cardumes, sdo dificeis de contra-atacar
e podem reduzir uma criatura do tamanho de
um homem a um esqueleto em minutos!

iy : S

Passeio pelo Vale
Testes mal-sucedidos de Sobrevivéncia
no Vale da Cagada podem levar a lugares
~ (e problemas) interessantes. Role 1d12
na seguinte tabela:
1-2. Nada. Os aventureiros simplesment
1 confinuam nafloresta. =
1 3-4. Clareira. '
5. Ninho dos Kobolds.
6. Choupana dos Goblins.
7. Goluna Misteriosa.
8. Charco de Sangue.
9. Timulo sem Nome.
10. Lago Aspero. Com este resuftado, os
| aventureiros encontram o lago e o Forte
do Ledo por puro acidente, e nao através
de sua propria habilidade (algo que pode
| muito bem acontecer).
11-12. Encontro. Os aventureiros nio
. chegam a qualquer lugar especial, mas,
enguanto estao na floresta, ocorre um en-
4 contro aleatério.
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Lutando nas Arvores

Os kobolds-das-selvas sempre atacam
de uma distancia segura, abrigados nas
~ Copas das arvores. Gontra eles, a melhor
. estratégia ¢ atacar a distancia e/ou prote-
ger-se até acabar sua munigao.
Um personagem que decida lutar com
0s kobolds corpo-a-corpo pode subir em
~ uma arvore e alcangéa-los em duas roda-
1 das, com dois testes bem-sucedidos de
Escalar (CD 15); ou mais rapidamente,
€m apenas uma rodada, com dois tes-
tes de Escalar (CD 18). Uma falha no
primeiro teste provoca uma queda que
1 causa 1d6 pontos de dano; falhar no se-
gundo teste causa 2d6 pontos de dano
1 (normalmente cair desta altura causaria
+ dano maior, mas a vegetaco da floresta
amortece a queda).
Mesmo alcangando os kobolds, lutar nas
arvores é complicado. Vocé podera usar
apenas uma das maos (os monstros nap
tém esse problema), e ndo podera se
esquivar (vocé perde seu bonus de Des-
treza na CA e seus atacantes recebem
um bonus de +2 para atacé-lo). Vocé
. também precisa fazer um novo teste de
Escalar (CD 15) para evitar cair cada vez
que ¢ ferido. '
Vale lembrar ainda que os kobolds po-
. dem mover-se com seu Deslocamento
% normal, sem testes, enquanto um perso-
~ nagem precisa fazer um teste de Escalar
(CD 15) para mover-se metade de seu
Deslocamento.




MOREANIA.

Qualquer personagem que entre no la-
go (para se banhar, tentar nadar até o Forte,
procurar tesouros ou qualquer outro moti-
vo) atrai imediatamente um cardume de fo-
lhas-piranha, que ataca dentro de uma ro-
dada. Um personagem bem-sucedido em
seu teste de Observar (CD 20) pode fazer
um teste de Natacdo (CD 13) para escapar
do lago antes de ser atacado. Falhando em
seu teste de Nartacdo, serd atacado normal-
mente. Falhando no teste de Observar, so-
frerd ainda um ataque-surpresa.

Mesmo que um cardume seja dispersa-
do, outro vird para substitui-lo em 1d4 ro-
dadas. Cada cardume ataca apenas uma pes-
soa; uma mesma vitima nao pode ser ataca-
da por mais de um cardume, mas sempre
haverd pelo menos um cardume para cada
personagem na igua.

No fundo do lago, a mais ou menos
50m da margem, hd um tesouro de ND
2 formado pelos pertences de vitimas an-
teriores. Enxergd-lo nas profundezas exige
um teste de Observar (CD 16). Chegar até
ele exige trés testes bem-sucedidos de Nata-
¢ao (CD 15), sendo que cada teste consome
uma rodada. Retornar exige mais trés testes.
E improvivel que os aventureiros consigam
apanhar esse tesouro e sobreviver ao enxa-
me mortal, mas podem recorrer a meios
criativos (como a magia Telecinésia).

Experiéncia: dispersar um cardume de
folhas-piranha concede 100 XP. Recuperar
o tesouro no fundo do lago concede, além
do préprio tesouro, mais 50 XP.

Conclusiao

Esta parte da aventura estd concluida,
mas foi apenas o inicio da saga. Vencer o
Vale da Cagada trouxe os aventureiros as
portas do Forte do Ledo, onde precisario
lidar com o Bardo Louco e suas criaturas,
além de resgatar as primeiras Reliquias de
Brachian. Tudo isso acontecerd na segunda
parte da campanha, “O Forte do Ledo”.

Ao final desta aventura, os aventureiros
sobreviventes terdo conquistado cerca de
200 ou 300 XB, metade do necessdrio para
avancar até o 2° nivel.

Novas Criaturas

Javali-Anao: ND 1; Neutro; DVs
2d8+4 (13 PVs); Inic +1; Desloc 12m; CA
16, toque 11, surpreso 15; Ataques: mordi-
da +2 (1d6+2); Qualidades Especiais: Faro,
Visio na Penumbra; Fort +4, Ref +3, Vont
+1;For 13 (+1), Des 12 (+1), Cons 15 (+2),
Int 2 (—4), Sab 12 (+1), Car 3 (-4).

Pericias: Esconder-se +7, Observar +4,
Ouvir +4; Talento: Prontidio.

Faro: o javali-ando pode detectar opo-

nentes ocultos através do faro, a uma dis-
tincia que depende da diregio do vento:
18m a favor do vento, ou 4,5m contra o
vento. Quando estdo rastreando através do
olfato, também recebem um bdnus de +4
(nio incluido nas estatisticas) em testes de
Sobrevivéncia.

Visao na Penumbra: um javali-anio
enxerga duas vezes mais longe que os hu-
manos em condicées de pouca luz. Se uma
tocha ilumina 3m de raio, um animal serd
capaz de ver até 6m de raio.

Kobold-da-Selva: ND %; LM; DVs
1d6 (3 PVs); Inic +2; Desloc 9m; CA 15,
toque 12, surpreso 14; Ataques: lanca +1
(1d6-1) ou funda +3 (1d4); Qualidades Es-
peciais: Movimento nas Arvores, Visio no
Escuro 18m; Fort +2, Ref +3, Vont —1; For
8 (1), Des 13 (+1), Cons 10, Int 10, Sab 9
(=1), Car 8 (-1).

Pericias: Arte da Fuga +3, Equilibrio +3,
Escalar +3 (+11 em drvores), Esconder-se
+10, Furtividade +6, Observar +8, Ouvir +4,
Procurar +5; Talentos: Esquiva, Prontidao.

Visao no Escuro: kobolds enxergam na
escuridio toral a até 18 metros, mas ape-
nas em preto e branco. Visio no Escuro nio
serve para ver coisas invisiveis, nem funcio-
na em uma drea de Escuriddo mdgica.

Movimento nas Arvores: em dre-
as de mata fechada, kobolds-da-selva
podem se mover com seu Deslocamen-
to normal através de galhos, troncos e
copas das 4drvores. Eles recebem um bo-
nus de +8 em testes de Escalar (jd inclu-
ido em suas pericias) quando estdo neste
tipo de ambiente, e fazem testes apenas
em situagoes extremas.

Folhas-Piranha: ND 1; Neutro; DVs
2d8 (8 PVs); Inic +7; Desloc nadando
12m; CA 17, toque 14, surpreso 13; Ata-
ques: veja adiante (dano 1d6); Qualidades

Especiais: Resisténcia a Armas Normais,

(O)ValeldalCacadal
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Distracio, Percepgio as Cegas 18m, Enxa-
me, Planta; Fort +2, Ref +3, Vont ~1; For 2
(~4), Des 17 (+3), Cons 10, Int 2 (-4), Sab
8 (-1), Car 3 (-4).

Pericias: Esconder-se +6, Quvir +3; Ta-
lentos: Iniciativa Aprimorada.

Distracdo: uma vitima envolvida em
um enxame de folhas-piranha, que esteja so-
frendo dano, deve obter sucesso em teste de
Fortitude (CD 12) por rodada, ou sofre uma
penalidade de —2 em todas suas jogadas, e
nio pode fazer agdes que exijam concentra-
¢io (como langar magias). Essa penalidade
dura enquanto a vitima estd sofrendo dano.

Percepgio as Cegas: um cardume de
folhas-piranha pode perceber seus inimigos
a até 18m sem enxergd-los, mesmo criaturas
invisiveis ou em uma 4rea de Escuridio.

Resisténcia a Armas Normais: apenas
armas de esmagamento (clava, maga, fun-
da, martelo de guerra...) causam dano as
folhas-piranha. Outras armas ndo causam
dano algum, a menos que sejam madgicas.
Nesse caso, as folhas-piranha sofrem dano
igual a0 bénus méigico (uma espada curta
+1 causa apenas 1 ponto de dano para cada
acerto, por exemplo).

Enxame: folhas-piranha atacam em
cardumes, como se fossem uma Gnica cria-
tura, envolvendo a vitima e cortando com
suas laterais afiadas. O cardume causa 1d6
pontos de dano por rodada sem precisar fa-
zer testes de ataque. Um enxame nio ¢ afe-
tado por acertos decisivos, é imune a ma-
gias que afetam apenas um alvo (como Mis-
seis Mdgicos), magias que aferam a mente,
mudam a forma ou causam dano de habili-
dade. Quando ¢ reduzido a 0 Pontos de Vi-
da, o enxame ¢ dispersado.

Planta: como sio plantas e nio animais,
folhas-piranha sdo imunes a veneno, sono e
paralisia, assim como magias que afetam es-
pecificamente animais. Também ndo preci-
sam dormir (embora ainda precisem se ali-
mentar e respirar).




