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A Busca por Kalamar

TO3 - Para Personagens de 10° a 14° nivel

Introdugao

O que esperar
desta Aventura?

“Sszzaazita?! Ndo seja ridiculo!
Como eu poderia cultuar Sszzaas?
Ele esta morto.”

— Frase tipica de um Cultista de Sszzaas

A Deusa da Humanidade esta aprisionada ha séculos!
Os herdis sdo convocados para libertd-la! Comega A Lib-
ertacdo de Valkaria, a maior aventura de Tormenta!

Esta é uma aventura para 4 a 6 personagens entre 10° e
14° nivel. Ela pode ser usada isoladamente, mas na ver-
dade funciona como um preladio para a A Libertag¢ao
de Valkaria.
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il la

I Comecando a aventura

Revolta dos trés. Um evento

desconhecido pelos mortais,

as lembrado com temor pe-

los deuses. A época em que Valkaria,

Tilliann e o Terceiro — aquele cujo

nome nunca mais deve ser lembrado

— trairam seus irmdos e tentaram
tomar o controle do Pantedo.

Os trés foram detidos e castigados. O
Terceiro foi profundamente enterrado
e para sempre esquecido. Tilliann
vaga como um mendigo louco pelas
ruas da cidade, privado de seus po-
deres. E Valkaria, a Deusa da Am-
bigdo, foi transformada em uma es-
tatua gigantesca. A estatua de uma
mulher que olha aflita para os céus, os
bragos erguidos em busca de piedade.
Em busca de socorro.

Valkaria foi aprisionada, mas sua raga
eleita — os seres humanos — con-
quistou Arton. Seus filhos povoaram
a regido hoje conhecida como o Re-
inado. E mesmo sem saber que sua
deusa era prisioneira, ergueram aos
pés da estatua sua capital.

A maior metrépole do mundo
conhecido, trazendo o mesmo nome
da Deusa da Humanidade.
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No entanto, Valkaria nao foi casti-
gada para sempre. Khalmyr, o Deus
da Justiga, determinou que ela teria
uma chance de voltar a ser livre. No
interior da estatua, em um semi-
plano, existe um labirinto construido
pelos vinte deuses — o maior e mais
perigoso labirinto de Arton. Quando
um grupo de aventureiros vencer o la-
birinto, a deusa tera provado que seus
seguidores sao dignos. E voltara ao
Pantedo.

Durante séculos, a propria existéncia
do labirinto se manteve desconhecida.
Agora, pela primeira vez, um grupo
de herois tera a oportunidade de ex-
plorar a masmorra...

Os Fatos Conhecidos

Para conduzir esta aventura, o Mes-
tre precisara de um bom conheci-
mento sobre o cenario de Tormenta,
bem como estar familiarizado com a
situagdo dos devotos de Valkaria. A
seguir, um breve resumo dos aconteci-
mentos que antecedem a historia:

Recentemente os clérigos de Valkaria
tiveram de suportar a morte repentina
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de Ghellen Brighstaff, sumo-sacer-
dote da deusa da humanidade. Pouco
antes disso, sabendo do destino que se
aproximava, Ghellen comecgou a trei-
nar um sucessor.

Hennd Kalamar, filho de Haggen
Kalamar, era o escolhido. Desde sua
infancia ele estava destinado a ser o
sucessor de Ghellen. O futuro sumo-
sacerdote de Valkaria foi levado a
Caverna do Saber, em Yuden, para
receber do Helladarion a noticia des-
tinada apenas ao sumo-sacerdote:
Valkaria havia tentado tomar o poder
do Pantedo e foi punida, transforma-
da em pedra e lancada na superficie
de Arton, onde se encontra até hoje.

A morte repentine de Ghellen acabou
acelerando o treinamento de Hennd.
Hoje, embora nao tenha sido oficial-
mente consagrado como sumo-sacer-
dote, o jovem ¢é respeitado por todos
como tal.

Hennd Kalamar partiu, entdo, da
capital de Deheon sozinho, em uma
viagem de auto-conhecimento em
busca de sua fé. Durante sua jornada,
recebeu a revelagdo de que seria um
dos responsaveis pela libertagdo de
sua deusa. Para tanto ele deveria res-
gatar a Lagrima de Valkaria — um
pingente sagrado, contendo em seu
interior a Unica lagrima derramada
pela deusa no momento de sua con-
denacao.

Apesar das enormes dificuldades,
durante uma aventura espetacular,
Hennd conseguiu resgatar o artefato.
Mas ao final da missdo estava ferido,

cansado e quase inconsciente.

O futuro sumo-sacerdote também
ndo sabia que seus movimentos esta-
vam sendo vigiados pelos sszzaazi-
tas — os recém-restaurados cultistas
de Sszzaas. Estes fervorosos devotos
do Deus da Intriga resolveram se
aproveitar da fraqueza do jovem para
captura-lo, no intuito de oferecé-lo
como sacrificio a Sszzaaz, recém-
readmitido no Pantedo. Assim, eles
0 capturaram e levaram a seu covil
secreto, que tem servido como base
para o retorno do culto. Os sszzaazi-
tas nada sabem sobre a Lagrima
de Valkaria e sua importancia, ap-
enas consideram Hennd um excelente
sacrificio.

Ao fim de sua missdao, Hennd deve-
ria encontrar dois pajens em uma vila
ndao muito longe do covil sszzaazita.
Com a demora, percebendo que algo
errado havia ocorrido com seu mes-
tre, os dois resolvem investigar seu
paradeiro. Eles localizam o covil dos
cultistas e tentam salvar Kalamar,
mas fracassam. Um deles € assassina-
do, enquanto o outro consegue fugir.

Justamente durante sua fuga deses-
perada, o pajem encontra um grupo
de herois poderosos, durante uma
de suas muitas jornadas. Agradecen-
do a Valkaria por coloca-los em seu
caminho, ele explica aos aventureiros
o ocorrido.
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Encontro com os Herois

O encontro entre o pajem Hillard
(Hum, Cle [Valkaria], Ord, M, 2)
e os aventureiros pode ocorrer em
qualquer ponto entre a capital Valka-
ria e o Monte Palidor, onde fica o es-
conderijo dos cultistas — e onde Kal-
amar esta aprisionado.

O monte fica a aproximadamente
420km ao sul de Valkaria. O terreno
¢ quase inteiramente composto de
planicies e colinas, ndo oferecendo
qualquer dificuldade a viagem. Em
geral a viagem deve levar 21 dias a pé
(28 se houverem andes, halflings ou
goblins no grupo, devido ao desloca-
mento reduzido) ou 8 dias a cavalo.

Os detalhes do encontro com Hillard
ficam a critério do Mestre, podendo
ocorrer mais provavelmente longe da
capital e perto do Monte Palidor —
pois o pajem esta ferido e cansado,
com cultistas em seu encal¢o. Caso
ele consiga milagrosamente alcangar
Valkaria sem ajuda, os cultistas que o
perseguiam ja terdo desistido e retor-
nado ao covil. Mas se os aventureiros
forem encontrados em qualquer pon-
to do caminho, terdo que enfrentar os
szzaazitas em combate.

A Busca por Kalamar 6

CA12 JP15 MVS M9 P625XP
ATQ Adaga+9 (1d4+2+veneno)
1 arco curto+7 (1d6+veneno)

& Sszzzaazita [Médio e Cadtico]

S1

S2

S3

As flechas dos sszzzaazitas contém
veneno (extrato de cérebro de verme
de carniga). O alvo de suas flechas,
além de sofrer dano normal, devem
obter sucesso em uma JP modificada
pela Constituicdo ou sofre paralisia
durante 2d6 minutos. As adagas dos
sszzzaazitas também estao envenena-
das (veneno de verme purpura), exig-
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indo uma JP modificada pela consti-
tui¢do, em caso de falha, recebe 1d6
de dano.

Apos enfrentar os cultistas e ouvir a
histéria do pajem, os jogadores de-
vem decidir o que fazer. Eles podem
entrar em contato com outros cléri-
gos de Valkaria em alguma cidade
proxima, ou mesmo tentar entrar em
contato com os lideres da ordem na
capital (mesmo distantes, herdis ex-
perientes provavelmente tém acesso
a Teleportagdo). Caso fagam isso,
os herois sdo solicitados pelos cléri-
gos a salvar Kalamar. Os sacerdotes
de Valkaria prometem encontrar um
meio justo e benevolente de recom-
pensar Os aventureiros, seja em ouro
ou em prestagdo de servigos. O prop-
rio Kalamar provavelmente se ocu-
para da tarefa.

Caso os aventureiros sugiram que o
pajem Hillard acompanhe o grupo
como guia, sera constatado que ele
ndo conhece a localizacdo exata
do esconderijo dos cultistas — pelo
menos nao o suficiente para uma
Teleportagao até a entrada do covil.

Viagem ao Monte

O Monte Palidor ¢ conhecido como
o ponto mais alto de Deheon, 4.600
metros de altitude. Aventureiros que
passaram por la relatam encontros
com humandides e criaturas selva-
gens (ogres, orcs e grifos) e também si-
nais do covil de um dragdo vermelho.
A prépria criatura, no entanto, nunca
foi detectada (e sO participara desta

aventura caso o Mestre assim decida).

A viagem n3o deve representar per-
igo, exceto por possiveis encontros
aleatérios decididos pelo Mestre, e
que ndo sdo necessarios. Os proble-
mas maiores come¢am logo que os
aventureiros penetram o monte.

Durante sua exploragdo, os aventurei-
ros serdo constantemente atacados
por grifos selvagens. Os grifos atacam
em grupo (Livro de Regras Basicas
pagina 137). Entretanto, eles nao
devem representar ameaga aos aven-
tureiros.

Existem varias entradas de caver-
nas no Monte Palidor (muitas delas
servem de abrigo para ursos — veja o
Livro de Regras Basicas - pag. 120),
mas a maioria tem poucos tuneis e
ndo revela nada de importante. As
cavernas também podem ser habita-
das por orcs e ogres.

Uma das cavernas conduz direta-
mente a um profundo complexo de
tineis, habitado por diferentes criatu-
ras.

A principio pode-se perguntar como
tantas criaturas distintas conseguem
conviver entre si. Aparentemente,
cada raga ou povoado tem seus distri-
tos e propriedades, e as criaturas rara-
mente invadam a area pertencente a
outra. A caverna fica a cerca de 150m
de altura, bem distante do topo. Em-
bora sirva de palco para esta aventura,
0 Monte Palidor guarda ainda muitos
outros segredos que talvez os aven-
tureiros queiram desvendar — mas
isso fica por conta do Mestre.
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Habitantes da Caverna

A seguir vocé tem a descri¢ao de prat-
icamente todas as areas do escond-
erijo sszzazita. No inicio trata-se de
uma caverna natural, e mais adiante o
local é escavado e habitado por criatu-
ras inteligentes.

Sempre que perambulam pelos corre-
dores os aventureiros tem chance de
atrair criaturas errantes. A cada hora
de caminhada, ou sempre que os
aventureiros fazem barulho ou algo
que possa atrair a atengdo de outras
criaturas, jogue 3d6 e consulte a tabe-
la de monstros errantes para saber que
tipo de encontro tiveram. Todas essas
criaturas servem de soldados e guar-
das involuntarios para os sszzaazitas,
mas nao tem nenhuma ligagdo direta
com o culto (embora alguns possam
ser clérigos de Sszzaas). Os cultistas
em geral se utilizam de meios magi-
cos, ameagas e subornos para circular
livremente entre as criaturas.

Tabela 1: Encontros na caverna

3-5 | 1d6 Bugbears

6-8 | 1d6+2 Orcs
9-11 | 1d20 Goblins
12-13 | 1d8+2 Minotauros
14-15 | 1d10 Hobgoblins
16-17 | 2 Trolls

18 | 2 Espectros

Armadilhas

Existem muitas armadilhas espal-
hadas pela caverna. Algumas foram
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instaladas pelas proprias criaturas que
percorrem os corredores, enquanto
outras foram colocadas ali pelos ssz-
zaazitas.

Todos os lugares marcados X no
mapa sdo armadilhas. Sempre que
0s aventureiros passarem por elas,
jogue 4d6 e consulte a tabela ao lado
para determinar a armadilha. Apenas
ladrdes, podem detecta-las.

O Covil Sszzaazita

Uma caverna na encosta da
montanha foi aproveitada como base
para o esconderijo sszzaazita. Esse
esconderijo é um complexo escavado
e construido com muito cuidado, es-
condido atras de uma passagem secre-
ta (marcada com um S no mapa).

Um detalhe importante: sabendo da
importadncia de seu prisioneiro, 0s
sszzaazitas ja esperam que a ordem
de Valkaria envie alguém para tentar
salva-lo. Entdao, sempre estardo pre-
parados para o encontro. Podem ja
ter conjurado suas melhores magias
de protegdo ou terdo armadilhas e/ou
rotas de fuga preparadas.

1) O Guardiao

Para alcancar esta caverna ¢é
necessario antes passar por uma pas-
sagem secreta. Para sair do aposento
de entrada e alcangar o esconderijo
sszzaazita deve-se encontrar uma
outra passagem secreta, que exige o
mesmo teste para ser encontrada.
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Tabela 2: Armadilhas

2d6 dardos envenenados sao disparados. Caso os PJs falhem na JP modifi-

410 cada pela Destreza recebem 1d4 de dano. Os que foram acertados fardo uma
nova JP s6 que dessa vez modificada pela Constitui¢ao, se falhar o PJ perde
1d4 de Constituigao.

11-16 | Dispositivo que conjura a magia Invocar Criatura como um mago de 12°
nivel.

17-20 | Dispositivo que conjura a magia Névoa Mortal.

21-23 | Dispositivo que conjura a magia Reio de enfraquecimento no personagem
que ativar a armadilha.

24 | A armadilha falha e nada acontece.

O aposento em si € um pogo, lo-
calizado a cerca de 5m abaixo do
nivel da caverna. Ali os aventureiros
precisardo enfrentar um guardido
escolhido pelos sszzaazitas para pro-
teger a entrada. Trata-se de um golem
de barro construido na forma de uma
serpente gigante. O golem tem ordens
para atacar qualquer criatura que en-
tre nesse aposento, a menos que esteja
portando o simbolo sagrado de Ssz-
zaas.

Golem de Barro [Grande e Neutro]
CA22 JP15 MV12 M8 P1900XP
ATQ Mordida+14 (2d10+7+veneno)

Gl

Veneno: durante sua construgdo, este golem foi
magicamente encantado para que sua mordida in-
jete veneno. O dano inicial é de 1 ponto permanen-
te de Constituigdo, e o secundario de 1d8 tempora-
rio de Constituigdo. Sucesso em uma JP modificada
pela Constituicdo impede esse efeito.

O golem lutard para afastar qualquer
criatura que entre no aposento, mas
ndo o abandonara — uma pista sobre
algo de importancia que ele protege.

2) Deposito

A porta que conduz a este aposento
esta trancada, e apenas pode ser aber-
ta com um teste de Abrir Fechaduras
ou por arrombamento.

7

O aposento é um simples deposito,
com pouca coisa util. Ha 1d6-2 man-
tos iguais aos usados pelos sszzaazi-
tas em suas cerimOnias, incluindo
simbolos sagrados do Deus da Intriga
(que podem ser uteis aos aventureiros
como disfarce) 1-2 gemas. As gemas
estdo escondidas entre outros itens,
mas podem ser encontradas facil-
mente.

3) Templo Menor

Este local é um pequeno templo
onde os sszzaazitas realizam oracgdoes
breves. Ndao ha aqui um altar para
sacrificios, esse tipo de ritual é reali-
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zado no templo maior.

Quando os aventureiros chegarem
aqui, ndo encontrardo nada. Entre-
tanto existem cinco clérigos escondi-
dos em diferentes pontos do aposento.

Um dos clérigos carrega uma var-
inha de invisibilidade maior (conjura
a magia Invisibilidade, com dura¢ao
de 1 minuto e, diferente da magia,
o alvo pode entrar em combate sem
que o efeito se dissipe), e ja a tera uti-
lizado sobre si mesmo (ainda restam
5 cargas na varinha). Caso ndo seja
detectado esse clérigo permanecera
parcialmente fora do combate, ap-
enas lancando magias de cura e pro-
tecdo em seus companheiros. Quando
necessario, atacara com flechas en-
venenadas. Se o combate estiver indo
mal, o clérigo utilizara a varinha em
outros companheiros.

Se mesmo isso ndo ajudar, os cultistas
fugirdao para o fundo do aposento,
onde ha uma grande estatua de ser-
pente que representa o deus Sszzaas.
Ali, um dispositivo faz com que os ol-
hos da serpente brilhem e preencham
0 aposento com vapores toxicos,
que exigem de todos (exceto aqueles
imunes a veneno, COmo OS SSzzaaZzi-
tas) uma JP modificada pela Consti-
tuicdo e em caso de falha, causara ini-
cialmente 1d4 de dano e depois 3d6
dano.

Se suspeitar que os aventureiros sao
muito poderosos, o clérigo invisivel
utilizara essa artimanha logo no ini-
cio do combate.
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& Sszzzaazita [Médio e Cadtico]
CA12 JP15 MVS M9 P625XP
ATQ Adaga+9 (1d4+2+veneno)
1 arco curto+7 (1d6+veneno)

S1

S2

S3

S5

Veneno: O alvo de suas flechas, além de sofrer
dano normal, devem obter sucesso em uma JP
modificada pela Constituicdo ou sofre paralisia

durante 2d6 minutos. As adagas dos sszzzaazi-
tas também estdo envenenadas, exigindo uma JP
modificada pela constituicdo, em caso de falha,
recebe 1d6 de dano.
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4) Sala de Rituais

Clérigos de um deus maligno, os
sszzaazitas podem conjurar seres
extraplanares para servi-los como
guardides ou emissarios. Este aposen-
to impregnado com magia profana
contém muitas velas e simbolos de
invoca¢ao. Criaturas bondosas devem
obter sucesso em uma JP modificada
pela Sabedoria assim que entram no
aposento, ou sofrem uma penalidade
de -2 em todos os testes enquanto
permanecem aqui.

Recentemente os sszzazitas con-
seguiram invocar uma criatura para
servir-lhes de guarda: uma bruxa da
noite, criatura maligna que vive nos
planos inferiores — e que, ao que
parece, pode ser encontrada no plano
de Sszzaas.

CA20 JP14 MVS M8 P700XP
RM: 25% RD: 20/magia
ATQ Mordida+12(2d6+6+doenga)

% Bruxa da Noite [Médio e Neutro]

Bl

Doenga: a mordida da bruxa transmite doenga.
Sucesso em uma JP modificada pela Constituicdo
evita a incubagdo. Em caso de fracasso, a incu-
bagdo leva 1 dia e provoca dano temporario de
1d6 na Constituigdo. A cada dia ap6s a incubagdo
a vitima deve fazer um novo teste, e a cada fra-
casso sofre 1 ponto de dano permanente na Con-
stituigdo.

A Bruxa da Noite usar, a vontade, as
seguintes magias como se fosse um

cdl Dcald

mago nivel oito:

- Raio de Enfraquecimento
- Sono

- Misseis Magicos

- Detectar Alinhamento

- Detectar Magia

- Metamorfose

- Forma Espectral

Além disso a Bruxa da Noite é imune
a Fogo, Frio, Sono e Medo.

Logo que os aventureiros surgirem,
a bruxa da noite ird langar a magia
Sono. Essa sera uma rodada surpresa,
e sO depois todos poderao realizar tes-
tes de Iniciativa. Se vencer a iniciativa,
a bruxa ira conjurar Misseis M agicos
sobre o aventureiro mais proximo.

Se estiver indo mal no combate, a
bruxa irda adquirir Forma Espectral
para ter mais seguranca. Ela entdo
foge e tenta obter ajuda com os ssz-
zaazitas. Se fugir, a bruxa sera nova-
mente encontrada na area 7, junto aos
outros clérigos (mas sem conseguir re-
cuperar PVs; nesta condi¢do, preferira
atacar a distdncia com magias).

5) “Torre” de Vigilia

Este aposento tem forma circular e
abriga somente uma escada em espi-
ral, que se eleva alguns metros até
atingir outro aposento. Este novo
aposento tem aberturas magicas se-
melhantes a “janelas”, que mostram
varios pontos diferentes da regido

1 1 A Busca por Kalamar




do Monte Palidor. O lugar serve
como uma torre de vigilia, para que
0s sszzaazitas saibam de tudo que
esta acontecendo ao seu redor. Estas
aberturas deixam o ar entrar e sair,
facilitando a ventilagdo, mas nao per-
mitem a passagem de criaturas vivas.

Elas também ndo podem ser vistas ou
percebidas pelo lado externo; as jane-
las na verdade sdo versbes menores,
estaveis, de uma bola de cristal.

Nao existe nenhuma criatura na torre,
mas o lugar esta cheio de armadilhas.
Todos os moveis estdo cobertos de
veneno (pomada de Malyss: exige
sucesso em uma JP modificada pela
Constituicdo ou provoca a perda de
1d4 pontos de dano na Destreza).

6) Sacristia Menor

A passagem abre para uma sacris-
tia, onde varios simbolos sagrados
estdo colocados em prateleiras, baus
e armarios. Se procurarem bem, os
aventureiros podem encontrar até
2d6x100 Tibares de ouro em objetos
de arte variados.

Este é um dos poucos aposentos em
todo o esconderijo sszzaazita que ndo
contém nenhuma armadilha, apenas
recompensas para 0s aventureiros.

7) Area de Treinamento

Este grande aposento é uma area de
treinamento, com bonecos e armas
nao mortais (mas que machucam
bastante). Sabendo sobre um ataque
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iminente, os sszzaazitas fizeram deste
local uma arena de batalha para de-
ter os avangos dos invasores. Aqui
estardo quatro sszzazitas (mesmas
estatisticas daqueles encontrados na
area 3), sendo que seu lider é tam-
bém um meio-dragdo. O lider estd
carregando um amuleto de armadura
natural (CA+2), um anel de evasdo
(sempre que realizar uma JP modi-
ficada pela Destreza para reduzir o
dano a metade, ele reduz o dano a
zero se obtiver sucesso) e duas estatu-
etas de poderes incriveis (invocam um
elefante de marfim cada uma)

Todos os clérigos estardo escondidos,
mas podem ser facilmente detectados
com um teste reacdo com modifica-
dor de +2. Assim que tiver oportuni-
dade o lider utilizara as estatuetas e
mandara os elefantes contra os aven-
tureiros.

Enquanto isso, os sszzaazitas ata-
cam a distdncia com suas flechas en-
venenadas.

Antes de entrar em combate, os clé-
rigos langarao a magia Arma Encan-
tada sobre suas armas. Entdo usarao
suas armas e magias para combater 0s
intrusos.

Se a bruxa da noite da area 4 con-
seguiu escapar, ela estard aqui para
enfrentar os aventureiros. Atacara
a distancia com Misseis Magicos,
ja que ela pode usar esta habilidade
livremente.
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8) Sala de Guarda

A porta deste aposento foi alvo de
uma magia de prote¢do, capaz de afe-
tar qualquer nao-sszzaazita. Quando
ativado, o simbolo provoca uma ex-
plosao que causa 5d6 pontos de dano
por acido a até 1,5m do invasor (o
primeiro nao-sszzaazita a atravessar
a porta). A magia pode ser dissipada
com a magia Dissipar Magia.

Em seu interior o aposento é vigiado
por uma naga negra, posicionada no
lado oposto. Se a outra naga (veja a
area 10) esta com o grupo, ela tam-
bém atacara de surpresa. Caso con-
trario, a naga atacara sozinha.

Naga Negra [grande e Cadtico]
CAl14 JP12 MV12 M9 P1000XP

ATQ 1 Ferrdo +7 (2d4+2+veneno)
1 Mordida+2 (1d4+1)

N1

Veneno: seu ferrdo inocula veneno que provoca
sono atormentado por pesadelos durante 2d4 mi-
nutos. Sucesso em uma JP modificada pela Consti-
tuicdo impede esse efeito.

Metamorfose: em Arton, as nagas po-
dem assumir a forma de uma mulher
humana.

Magias:

- Misseis Magicos

cdl Dcald

- Escudo Arcano

- Protecdo contra alinhamento
- Reflexos

- Dissipar Magia

- Velocidade

Antes dos aventureiros chegarem, a
naga ja terd lancado Escudo Arcano
Velocidade e Protegido contra Alinha-
mento (Ordeiro) sobre si mesma.

Se os aventureiros estiverem clara-
mente sob efeito de alguma magia, a
primeira acdo da naga provavelmente
sera usar Dissipar Magia para anu-
lar esses efeitos, cuidando para ndo
cancelar sua propria magia.

Depois a naga entrard em combate
direto, mas pode conjurar magias (de
ataque ou protegdo) sempre que achar
necessario.

Se a outra naga também estiver pre-
sente, ela se afastara e utilizara ma-
gias de protecao e ataque antes de
entrar no combate.

Ela também pode tentar realizar um
ataque surpresa pelas costas contra
um dos aventureiros (provavelmente
magos e feiticeiros).

9) Sala de Guarda

Esta sala de guarda é praticamente
igual 4 anterior, mas esta vazia, sem
nenhum guarda, o que pode parecer
estranho a principio.

10) Alojamentos

Estes sao os alojamentos dos sszzaazi-




tas, com varios quartos, cada um com
duas camas, um armadrio e algumas
prateleiras. Quase todos os armarios
(75%) contém armadilhas (utilize
a Tabela 2 - pagina 9). Nao existem
muitos itens uteis aqui, talvez alguns
Tibares em objetos pessoais.

Em um dos quartos ha uma jovem
mulher, espremida em um canto, cho-
rando baixo. Ela parece perturbada
e, se indagada a respeito, dira que foi
seqiestrada para ser sacrificada. Ela
sabe que existe um outro prisioneiro,
mas nao sabe quem ¢é. Se perguntada
sobre como chegou aqui, dira (aos pr-
antos e envergonhada) que foi violada
por um dos clérigos.

Na verdade a jovem é uma naga ne-
gra disfarcada em sua forma humana,
tentando enganar os aventureiros. En-
tretanto, ela apenas precisara realizar
algum teste se os jogadores demons-
trarem muita suspeita. Se conseguir
engana-los, a naga ficara com eles por
algum tempo, até achar apropriado
atacar (como na area 8).

11) Armadilha Secreta

Essa passagem secreta (que pode ser
encontrada com um teste simples) foi
construida como uma armadilha
proposital.

Note que para chegar até aqui os
aventureiros devem fazer siléncio, ou
os habitantes do local 14 os atacario.
Essa area é mais escura, e devido aos
canticos dos sszzaazitas os aventurei-
ros nao serdo notados tdo facilmente.
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O aposento ndo tem absolutamente
nada em seu interior, mas caso seja
aberta, a passagem ativa uma ar-
madilha que conjura uma Explosdo
de Fogo, que ataca com que causa 4d6
de dano. Além disso, a explosao atrai
a atencdo dos sszzaazitas no local 14.

12) Quarto do

Sacerdote

Este é o quarto de Viperdiss, o sac-
erdote-chefe deste templo. Nao ha
muito a ser encontrado aqui. Todos
os armarios e bads contém armadil-
has (use a Tabela 2 na pagina 9).

Se vasculharem o lugar, os aventurei-
ros encontrardo objetos pessoais vali-
0sos e moedas, totalizando 6d6x200
pecas de ouro.

13) Sacristia Principal

7 A

Este aposento ¢ semelhante a out-
ra sacristia (sendo até do mesmo
tamanho). E chamado de sacristia
principal porque aqui estdo os itens
mais valiosos — totalizando 4d6x100
pecas de ouro em objetos de arte vari-
ados. Entretanto, diferente do ante-
rior, este aposento estd trancado com
uma tranca bem forte, exigindo que
um Ladrdo abra a fechadura ou al-
gum personagem seja bem sucedido
em um teste de Forca.

Embora o aposento em si nao ten
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ha armadilhas, para alcanga-lo ¢é

necessario antes passar por uma ar-
madilha.

14) Templo Maior

Este é o grande templo do esconderijo
sszzaazita. No fundo do aposento ha
uma grande serpente de pedra com
seis olhos. Um homem esta preso as
correntes e, logo que os aventureiros
entram no aposento, podem ouvir
seus gritos de dor. E antes que os
jogadores possam fazer alguma coisa,
0 homem acaba de ser assassinado
como oferenda a Sszzaas...

Entretanto, este nao é Hennd Kal-
amar, mas outra vitima inocente. O
sacrificio foi realizado pelas maos de
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uma criatura medonha, com corpo
humanodide e uma longa cauda de ser-
pente em vez de pernas. Sua cabeca
também pertence a uma serpente, mas
tem tracos ainda mais animalescos.

A criatura responsavel pelo sacrifi-
cio ¢ Viperdiss, o sacerdote chefe do
covil. Ele ndo é humano, mas sim um
homem-serpente.

Seu brago direito é Zzinlaminrax,
um homem de pele escura com vari-
as  tatuagens de serpente e outros
animais peconhentos e venenosos por
todo o corpo. Além deles, estio no
aposento mais cinco sszzaazitas hu-
manos (mesmas estatisticas da area
3).
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Imunidade: Visperdiss ¢ imune a ve- ENEEE EEEEN

nenos.

Disfarce Ilusério: em Arton, os ho-
mens-serpente podem adquirir um
disfarce ilusériom assumindo uma
aparéncia humana.

Magias:

- Constrigdo

- Sugestado
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Viperdiss ndo é somente um homem-
serpente: ele é também um meio-
dragao, filho de Zzinlaminrax — que
encontra-se aqui mesmo, neste in-
stante. Ao contrario do que parece a
primeira vista, o verdadeiro respon-
savel pelo culto é o dragao, ndo o
homem-serpente.

Como todos os dragdes adultos arto-
nianos, Zzinlaminrax pode assumir
uma forma humanoide, que utiliza a
todo momento. Caso perceba que a
batalha ndo pode ser vencida, ele fu-
gird para seu covil (area 15) com um
pergaminho de Teleportagio — e,
se possivel, levara Viperdiss consigo
— para travar 14 a batlha final (veja
a area 15). As estatisticas de jogo do
dragdo Zzinlaminrax constam na
area 15. Agora ele atacara apenas
com seu sabre — na forma humana
ele ndo pode usar o sopro e nem aura
de medo, mas pode usar todas as de-
mais habilidades.

A reacdo dos sszzaazitas a invasao vai
depender dos proprios aventureiros.
Eles ndo esperavam que seus inimigos
fossem capazes de chegar tdo longe,
por isso podem ser apanhados despre-
venidos. Entretanto, o proprio dragao
dificilmente sera surpreendido, visto
que pode detectar criaturas por meios
nao visuais.

15) Covil da Fera

Para encontrar a passagem que con-
duz a esse covil, devese obter sucesso
em um teste para encontrar portas
secretas.

Este lugar é o covil de Zzinlaminrax,
o dragao negro servo de Sszzaas, que
auxilia o grupo de cultistas. Caso ten-
ha escapado para este aposento, aqui
ele usara sua forma real de dragao
para enfrentar os aventureiros.

Zzinlaminrax [Grande e Cadtico]
% CA26 JP10 MV25 M12 P2700XP
RM: 25% RD: 10/magia
ATQ 2 Garras +28 (4d6+12)
1 Mordida +18 (3d8+3)
1 Baforada (3d6+3 / 2d4 turno)

Z1

Em sua forma verdadeira o dragdo
podera usar seu sopro e sua aura de
medo. Logo que chegar aqui usara as
magias de cura que ainda tiver para
se recuperar, € em seguida as magias
de proteg¢ao que restarem. Quando os
aventureiros chegarem, ele primeiro
atacara com seu sopro, sO depois
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usara suas armas naturais. Se estiver
presente, Viperdiss também tentard se
recuperar antes de entrar em combate.

No covil o dragdo guarda seu tesouro,
avaliado em 1d6x1000 Tibares de
ouro, além de duas gemas e dois ob-
jetos de arte menores (valor médio
3d10x100 Tibares de ouro). Além
disso, a Lagrima de Valkaria também
esta guardada aqui, em um bau. To-
dos estes itens estdo em baus tran-
cados e com armadilhas (jogue na
Tabela 2 - pagina 9)

16) Prisao

A porta que conduz a prisao esta tran-
cada e contém duas armadilhas: a
macaneta esta envenenada e causara
1d6 de dano na Destreza caso o per-
sonagem falhe em uma JP modificada
pela Destreza e, caso seja aberta sem
que a segunda armadilha seja desati-
vada, libera um vapor venenoso que
causara 2d8 de dano nos que falhar-
em em uma JP modificada pela Con-
stituicdo.

Nao héd mais guardas na prisdo. En-
tdo, apos as armadilhas, os aventurei-
ros terdo caminho livre. Hennd Ka-
lamar estd em uma das celas, muito
fraco e ferido.

O sumo-sacerdote podera ser magica-
mente curado pelos aventureiros —
mas, como seqlela, mancara para
sempre, mantendo tal ferimento como
uma lembranc¢a do sacrificio que fez
por sua deusa. Interpretando todos
os acontecimentos ndo como mera
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coincidéncia, mas como um sinal dos
deuses, Hennd passa a acreditar que
este grupo de herois estd destinado
a ajuda-lo em sua missdo maxima: a
libertagao de Valkaria!

Conclusao

Para obter sucesso total na aventura,
os aventureiros devem nao apenas lib-
ertar Hennd Kalamar como também
recuperar a Lagrima de Valkaria.

Uma vez que tudo tenha terminado,
Hennd tentara saber mais sobre os
aventureiros. Entdo, ao decidir se sdo
realmente dignos de confianga, rev-
elara a eles o conhecimento proibido
que guardou durante tanto tempo —
a verdade sobre o cativeiro de Valka-
ria, e a Unica forma de salva-la.

Por completar a aventura além dos
Pontos de Experiencia por vencer os
encontros e criaturas, o grupo todo
recebe mais 16.800 XPs - levando em
conta que tiveram um bom desem-
penho coom herois ou apenas metade
se 0 Mestre achar que ndo agiram de
acordo com seus personagens.

Esta aventura continua em A Liber-
tacdo de Valkaria.
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