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sta é uma aventura para perso-

nagens de nivel 1-3 de qualquer

classe, no entanto um grupo
variado sempre é recomendado, tam-
bém é recomendado que o mestre
leia antes a aventura, a ficha de todos
os monstros pode ser encontrada no
Apéndice, o maior destaque é a pre-
senca de um vildo diferente, Cerabrain
um goblin que é uma excegdo a sua
raga, como todos sabem os goblins sdo
sempre a bucha de canhdo, um bando
de baixinhos que s6 servem para ser
espancados por aventureiros, mas
ndo este, Cerebrain nasceu com uma
grande inteligéncia (22!!!!), ainda nao
se sabe bem o porque disso, os sacer-
dotes goblins dizem ser um presente de
seu deus, a maioria das pessoas nem
acredita que ele exista, mas aqueles
que foram envolvidos em seus planos
ndo concordam com essa opinido.

Cerebrain usa sua alta inteligéncia em
invengdes que estdo a frente de seu
tempo, combinando um pouco da magia
dos xamans goblins ele faz maquinas
que vado desde a escavadeiras a vapor a
submarinos com torpedos de concussao
I No entanto ele ainda ndo conhece a
polvora e é bom que nem a descubra
pois ai o continente estaria perdido!!!
Cerebrain tem a aparéncia de um
goblin normal tirando pelo seu cranio
que é maior e mais comprido, ele
usa um chapéu parecido com os de
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aviadores, com um protetor para os
olhos, seu corpo é protegido por uma
cota de malha élfica (com certeza n3o
foi presente de um elfo) que tem a
forma de um macacdo, além de um
cinto cheio de ferramentas tipo “irmaos
Madrio” com os mais variados utensilios.
Nesta aventura os PJs irdo destruir
uma de suas bases de operagdo, uma
mina de cobre e fundicdo que ele usa
para fabricar o bronze necessario para
vdrias de suas maquinas, espero que
os PJs sejam pelo menos um pouco
cautelosos pois Cerebrain tem reféns
que ndo hesita em matar.

O inicio

Tudo comega quando os PJs em viajem
passam por vilarejo isolado da estrada,
o motivo pode ser qualquer um: paren-
tes préximos, descanso ou o mago leu
o0 mapa de cabeca para baixo de novo...
No entanto quando chegarem mais
perto perceberdo algo de estranho, as
ruas estdo vazias, as portas das casas e
estabelecimentos estdo abertos( nada
dos PJs sairem saqueando!!!), tudo esta
em muito siléncio, até que os PJs come-
¢am a ouvir um choro vindo de dentro
de um barril( ndo deixe ele sairem dis-

uma menininha que quando vé os Pls
comeca a falar:
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um monte de monstros cinzas vieram
aqui e levaram ela, a ultima vez que
vi ela foi quando ela me deixou aqui,
mogos por favor tragam a minha mde
de volta por favor!!!”

Negar um apelo desses so se todos os
PJs forem um bando de mercenarios
cruéis e assassinos de plantdo, os res-
ponsaveis foram o goblins “cupinchas”
de Cerebrain, que planeja usar os cam-
poneses como escravos nas minas,
embora despreze a raga humana seu
irmaos goblins ndo sdo muito inteligen-
tes e ele precisa ter servos que aten-
dam as ordens de maneira correta.

A trilha ndo é muito dificil de seguir,
mas s6 um ranger pode ter idéia de
quantos foram levados, 30 pessoas e
pelo menos 15 goblins andaram por
ali, seguindo a trilha os PJs chegam sem
muita dificuldade ao covil.

A seguir a descricdo do mapa e seus
principais pontos, o desenho do mapa
estd no final do livro.

1. Minas

Aqui é de onde o minério de cobre é
retirado, e colocado no carrinho que
segue pelos trilhos a oeste e desce para
o andar inferior, 10 homens estdo aqui
acorrentados com 5 goblins tomando
conta, um esta com um chicote e os
outros com bestas, assim que verem
os PJs um deles toca uma corneta de
bronze e atacam os PJs, assim que liber-
tarem os homens eles irdo pedir para
os aventureiros salvarem suas familias
que estdao como reféns na sala ao lado.

IME Goblin (5)

2. Sala dos escravos

O restante das pessoas seqliestradas
esta aqui, sdo velhos, mulheres e crian-
¢as, estdo dentro da jaula a noroeste da
sala, encima dela estd uma rede com
vdrias pedras, presa por uma corda no
chdo, e sdo vigiados por apenas 3 go-
blins armados com bestas, assim que
verem os PJs um dos goblins comega a
cortar a corda, fogo nele ou a corda vai
arrebentar a as pedras vao cair sobre as
pessoas da vila .

ME Goblin (3)

Assim que libertos os camponeses vao
contar tudo que aconteceu, e pedirao
para os PJs que eliminem os goblins
para que isso ndo aconteca de novo, se
os PJs ndo estiverem muito afim diga

5

As Minas de Cerebrain



gue 0os camponeses podem pagar um
pouco, mas todo seu dinheiro foi leva-
do pelos goblins.

3. Sala da guarda

Aqui os goblins descansavam e reco-
lhiam o material de mineragdo, ndo a
nada de especial aqui a menos que o
mestre queira.

A passagem ao norte que da acesso ao
nivel inferior esta trancada por uma
macica porta de ferro assim que qual-
quer uma das cornetas tocar, tanto a da
sala 1 quanto da 2, ela ndo tem fecha-
dura e s6 um teste de Forga pode tira-la
do caminho, mas os PJs ndo precisam
entrar em panico, ainda tem o carrinho
que desce |3 para baixo lembra??

4. Forja

E aqui que Cerebrain derrete o cobre
e mistura com o estanho para obter o
bronze que precisa, talvez seja por aqui
que os PJs venham, tanto a pé quanto
pelo carrinho, bem no estilo “Indiana
Jones”, se vierem pelo carinho é bom
pularem assim que puderem ou o cari-
nho baterd na fornalha e o PJs que bo-

N W I
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Além de grandes formas para placas e
material para forja aqui também esta
um goblin ferreiro, ele ataca com um
martelo.

ML Goblin (1)
ML Espirito da Caldeira

A porta do sul é enorme e de ferro, tem
uma grande fechadura e impossivel
de derrubar, embora um ladrdo possa
destrancar a fechadura, outro deta-
Ihe é que a fornalha ndo é alimentada
por carvao, se os PJs olharem la dentro
verdao um ser de fogo que aquece o lu-
gar, € um ESPIRITO DA CALDEIRA, um
pequeno elemental invocado por um
xama goblin poderoso a pedido de Ce-
rebrain, ele fica quietinho 1a dentro se
nao for perturbado, o xama que invo-
cou este ndo esta por estas minas.

5. Sala de deposito
Aqui s6 ha muita bagunca, placas de
bronze, estanho, e material de ferreiro.

6. Sala de suprimentos
E aqui que os goblins guardam seu su-
primentos nada de muito excepcional,
comida de goblin (lixo), armaduras de
couro para goblins setas de besta, 3
bestas , espadas curtas, facas chicotes,
etc. Se os jogadores comecgarem a fazer
planos de “revenda” o mestre pode li-
mitar a quantidade de coisas.
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7. Quartos

E aqui que os goblins descansam em
varios montes de palha cheios de pul-
gas, é bem provavel que ja tenha ou-
vido o alarme e estejam armados com
espadas curtas, o mestre decide quan-
tos dependendo da situacdo dos PJs.

IVE Goblin (2 para cada PJ)

8. Altar

Aqui hda um pequeno altar a algum
deus goblin, pendurado de ponta ca-
beca no teto estd uma pessoa com o
ventre rasgado da virilha até o pescocgo,
com as visceras deixadas para escorem
em cima do altar.

9. Aposento de

Cerebrain

E aqui onde Cerebrain trabalha, muitos
pergaminhos com projetos, instrumen-
tos de desenho e varias coisa que os
PJs provavelmente nunca viram, para
os que souberem ler em goblin no-
tardo no meio dos papéis que ha um
descrevendo uma maquina capaz de
escavar terra em grandes quantidades
e rapidamente, a maquina é chamada
de “Grande Perfuratriz de Cerebrain”,
se ele colocar isso para funcionar ira ter
muita matéria prima para suas maqui-
nas, seria uma boa idéia colocar um fim
em seus planos. Uma boa procurada ira
também revelar uma grande chave no
fundo falso de um badu, que abre a por-
ta dupla de ferro na forja.

10. Experimento de

Cerebrain

Aqui esta Cerebrain pilotando uma gi-
gantesca perfuratriz ela se parece com
um tangue com uma imensa broca na
ponta, assim que os PJs entrarem ja ou-
virdo o barulho da maquina, alem de
serem recebidos por pelos menos 8 se-
gurangas goblins que irdo segurar os PJs
apor algum tempo, Cerebrain ndo pode
ser atingido pois estd dentro da maqui-
na, quando todos os segurancas forrem
derrotados a maquina ja tera aberto ca-
minho para superficie e comecgara a ga-
nhar velocidade, esta indo em diregdo

correm até a maquina e subirem nela,
qguando fizerem isso Cerebrain gritara:

Estragaram meus planos, mas isso
ndo vai ficar assim!! Vou perder minha
mdquina mas ela ira destruir a vila
hahahaha!!!”

Dizendo isso ele puxa uma alavanca
que o faz saltar no ar e sair voando com
uma engenhoca que parece um heli-
coptero movido a pedais, mas os Pls
ndo tem tempo para ele, se ndo fizerem
algo AGORA, a maquina vai passar em
cima de boa parte da cidade.

Algumas maneiras de parar a maquina
sdo:

- Enfiando uma barra de metal em sua
esteira, isso vai quebra tudo dentro
dela.

- Quebrando o eixo principal, o eixo
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esta sob muita tensdo uns bons golpes
vao fazer ele entortar e a maquina se
desorientara, colidindo com uma rocha
ou arvore, capotando ndo sobrando
nada além pedacos.

- Destrogando a caldeira, a maquina é
movida a vapor, e a caldeira é aquecida
por dois espiritos da caldeira, quebra
alguns canos vai jogar agua na caldeira,
fazendo-a rachar e a maquina parar.
Essa sdo algumas idéias, deixe os Pls
irem tentando alguma qualquer coisa
gue pensarem, e caso a solugdo seja ra-
zoavel, faga funcionar.

Com a destruicdo da maquina agora
os PJs podem ficar em paz, a mina de
cobre ndo sera mais utilizada por Cere-
brain pois a localizagdo agora é conhe-
cida ele ja tem boa parte do bronze que
precisava, por enquanto é s ir para a
cidade e aproveitar a festa que os alde-
Oes irdo dar para eles, se foi exigida re-
compensa agora ndo tem jeito de pagar,
pois Cerebrain levou todas as riquezas
embora, mas os Pls terdo sempre um
lugar para poderem descansar.

ML Goblin (8)
M Espirito da Caldeira (2)
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Apeéendice: Estatisticas

Abaixo, estao 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 descri¢cdo de poderes.

Arminho Atroz [Médio e Neutro]

FOR 16, DES 18, CON 12, INT 8, SAB 8, CAR 6

CA 16, JP 14, PV 28-40, MV 16, M 8, XP 280

ATQ: 1 mordida +5 (2d4+6), 2 garras +4 (1d4+2)

Adesao: caso o arminho atinja o oponente com sua mordida, podera cravar sua
poderosa mandibula na vitima, causando o dano da mordida automaticamente a
cada rodada até a vitima se libertar. Um arminho nessa situagao tem sua CA redu-
zida para 12. O arminho so se soltara da vitima caso leve algum golpe.

Drenar Sangue: um arminho atroz drena sangue, causando 2d4 pontos de dano
temporario na Constituicdo a cada rodada que permanecer preso ao corpo da
vitima.

Goblin [Pequeno e Caético]

FOR 11, DES 13, CON 12, INT 10, SAB 9, CAR 6

CA 12,JP 16,DV 1 (6-9), MV 4, M 6, XP 25

ATQ: 1 espada curta +2 (1d6), 1 arco curto +3 (1d6)
Visdo no escuro

Espirito da Caldeira [Pequeno e Caético]

FOR 10, DES 14, CON 10, INT 13, SAB 8, CAR 13
CA 12,JP 16, DV 3 (15-24), MV 12, M 5, XP 205
ATQ: 1 pancada +4 (1d6+1d6 fogo)
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