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Sobre esta Avenfura

A Vila do Salso é uma aventura para um grupo de 20 a 4o nivel, desenvolvi-
da para ser jogada em uma tnica sessdo. E uma aventura com muitos combates,
no qual o grupo serd constantemente atacado e as chances de um aventureiro —
ou varios — perecerem é considerédvel.

Se algum aventureiro morrer e o grupo ja tiver encontrado Neraldo Saleiro, é
sugerido que o jogador que perdeu seu personagem assuma o papel do Metadilio
— ele é um personagem de nivel 0 com poucos recursos, mas é mais interessante
que um jogador possa controla-lo do que ficar de fora da aventura. Se algum jo-
gador assumir Neraldo e o grupo nao tiver investigado a casa de Barbudo Saleiro
ainda, indique para o jogador assumindo o Metadilio que seu pai era um curan-
deiro e tinha muitas pogdes em casa — ele viu a casa pegando fogo, mas acredita
que algumas pogdes possam ter se salvado.

O confronto final da aventura é onde hd mais riscos de aventureiros mor-
rerem, devido ao ntimero de criaturas e o ambiente confinado. A intencdo é que
a aventura seja realmente dificil, com a tensdo vindo do fato de ndo haver tempo
para os jogadores descansarem nem planejarem muito antes que mais driades in-
fernais cheguem a vila.

Com relacdo a tesouros, a Vila do Salso é um local isolado e com poucos
moradores, a maioria deles sem condicdes para viverem em qualquer outra parte.
Entao, se o grupo investigar algum dos locais que nao foram descritos aqui, eles
ndo encontrarao muito em termos de tesouros. Cada casebre talvez tenha um ou
outro item comum (como lamparinas, pederneiras ou cordas), um punhado de
moedas (2d6) e, talvez, uma ferramenta que pode ser usada como arma (veja o
Guia do Vilao, p. 106, para exemplos), mas nada além disso.

Finalmente, se os aventureiros encontrarem o conjunto de mapas de Teiva,
que estdo em uma tenda montada préxima ao circulo de pedras, um mapa em
especifico tem marcagdes de trés locais: A Vila do Salso, as ruinas de Faendul e
um local nao especificado no Campo dos Onze Segredos. Essas marcagdes nao
tem qualquer relevancia para a aventura, servindo apenas como um artificio para
permitir ao Mestre criar futuras aventuras nesses locais.




Infroducdo

Sete dias atras, Teiva Rigel, uma estudiosa de Tebrynia, capital do reino,
abriu o que acreditava ser uma tumba no centro do circulo de menires da Vila do
Salso. No seu interior, ela encontrou um artefato infernal que era mantido isolado
pelo salso que déd nome a vila. Quando interagiu com o artefato dormente, Teiva
foi dominada pelo item que, gracas a sua interagdo com o salso que o manteve
isolado por anos, passou a afetar ndo so restos de criaturas mortas, mas, também,
as criaturas vegetais da regido.

Vogsalg, o Ygdrus' que plantou o salso décadas atras, sentiu a perturbacgao
que as energias do artefato criaram e foi verificar a tumba. Quando chegou, no
entanto, o pior ja havia ocorrido: os restos dos mortos do cemitério haviam sido
animados e ja haviam matado a maioria da populacado da vila. Vogsalg convocou
algumas driades da floresta para ajudé-lo e, com elas, conseguiu destruir os mor-
tos-vivos. No entanto,as energias do artefato afetaram as driades enquanto elas
lutavam, transformando-as em abominacdes infernais que se voltaram contra Vo-
gsalg e o resto dos sobreviventes da vila. O Ygdrus, atacado de surpresa, tentou se
fortificar plantando as raizes no solo, mas seu esforco foi em vao.

Quando os aventureiros chegam a Vila do Salso, todos esses eventos ja terdo
transcorrido hd 5 dias. Os moradores estdo todos mortos (com exce¢do de Neral-
do Saleiro, que esta escondido na Pousada do Caneco), assim como Vogsalg. Os
mortos-vivos erguidos pelo artefato foram todos destruidos, mas Teiva ainda esta
dentro da tumba, servindo como condutora para o artefato que estd influenciando
as driades da regido. Assim que o grupo chegar na vila, o artefato ird convocar um
grupo de driades que chegarao cerca de 10 minutos depois.

g GRUPOS DE DRIADES b

Um grupo de driades sempre sera igual a metade dos jogadores (arredon-
dado para cima) e chegara a Vila do Salso em intervalos regulares, enquanto o
artefato estiver ativo — sempre que o grupo explorar uma édrea, descansar, ini-
ciar qualquer agdo demorada (como tentar reparar um dos barcos) ou encon-
trar o artefato dentro da tumba, um novo grupo de driades os alcanga. A ideia
é exaurir os recursos dos PJs paulatinamente, impedindo que eles descansem
e se recuperem de forma adequada até que consigam neutralizar o artefato.

A maioria dos locais-chave da aventura explicam em que momento um
novo grupo de driades ataca os aventureiros, mas o Mestre deve ter em mente
que se os PJs se demorarem em uma tarefa nao descrita aqui, um novo grupo
de drfades vira da floresta.

A%

1 Arvore senciente que anda pelas florestas e protege a natureza.



Nas profundezas da Floresta dos
Antigos, a Vila do Salso fica a beira do
Rio da Lua Crescente, numa rota pouco
utilizada entre Porto Tartaruga e Vale
Profundo. O terreno encharcado e a
mata fechada fazem dessa rota menos
favorecida do que as estradas a oeste,
apesar de oferecerem um trajeto mais
rapido. As chuvas na regido sao fre-
quentes e o clima é sempre abafado e
umido.

A vila deriva seu nome de um
grande salso secular, cujas folhas ba-
lancam sobre o rio enquanto as raizes
abracam um largo circulo de menires.
O terreno onde a vila se situa é mais
pedregoso do que a floresta ao redor,
criando uma grande clareira natural
onde barqueiros trafegando pelo rio
costumavam fazer paradas para esticar
as pernas, revisar seus barcos e acender
fogueiras para assar peixes e secar rou-
pas. Com o tempo, construiram caba-
nas a beira d’dgua para se proteger das
chuvas, e eventualmente camponeses

Ao longe, nada parece particu-
larmente estranho. Com a chuva tor-
rencial que ensopa os PJs ao longo de
toda a manha3, a vista da Vila do Salso
nao parece fora do normal. Nao ha nin-
guém nas ruas, o lugar esta lavado de
lama e 4gua de chuva e nao se ouve ne-
nhum som além do tamborilar constan-
te das gotas grossas caindo das nuvens
escuras.

& Yila do Salso

sem lar, criminosos fugitivos e pesca-
dores cansados vieram parar no lugar
que, cerca de 40 anos atras, se tornou a
Vila do Salso.

Barqueiros costumam cobrar 2
moedas por pessoa pela passagem de
um lado ao outro do rio — que apesar
de ser calmo, é largo o suficiente para
oferecer um desafio a qualquer nada-
dor. A Pousada do Caneco oferece uma
cama para barqueiros e viajantes cansa-
dos e serve como depdsito e entreposto
comercial, vendendo utensilios, ferra-
mentas, graos e roupas.

A “lei” é mantida por Barbudo
Saleiro, um velho Metadilio Xama que
produz e aplica pogdes, e é o mais pro-
ximo que a vila tem de um burgomes-
tre, curandeiro e lider espiritual.

Todos esses fatos sdao de conheci-
mento comum para qualquer um que
viva na regido e podem ser facilmente
descobertos em cinco minutos de con-
versa com qualquer viajante.

=] CHEGANDO NA VILA foer..

Mas algumas coisas estranhas po-
dem ser notadas a medida que o grupo
adentra a vila: ndo ha fumaca saindo de
nenhuma chaminé. Uma grande arvore,
que parece ter brotado no meio da rua
principal, estd desabada sobre a pou-
sada de dois andares na beira do rio. E
eventualmente alguém nota a presenca
de ossos, amarelados pelo tempo, espa-
lhados pelo chao.



A partir daqui, os aventureiros
devem decidir onde querem ir e o que
investigar. A seguir estdo os locais mais
relevantes para a aventura - veja o tre-
cho Sobre esta Aventura para locais ndo
descritos aqui.

ESTRADA PRINCIPAL (1)

Se o grupo investigar a arvore ca-
ida sobre a Pousada do Caneco, qual-
quer personagem com alguma Habili-
dade relacionada a plantas ira perceber
que nao se trata de uma arvore comum,
mas, sim, de um Ygdrus. A criatura foi
morta por dezenas de ferimentos cor-
tantes — se o grupo ja tiver enfrentado
driades, serd 6bvio que os ataques fo-
ram causados pelos ataques delas — e
que tentou se enraizar no solo para ten-
tar se curar, mas ja era tarde demais. O
corpo da criatura destruiu uma parte
do andar superior da Pousada do Ca-
neco, mas nao parece ter afetado a inte-
gridade estrutural do prédio.

O grupo também percebe que
nado ha animais em lugar algum e que
a maioria dos corpos dos moradores se
concentra préximo ao final da rua, per-
to do Porto.

CASA DE BARBLDO
SALEIRO (2)

Uma cabana simples, parcialmen-
te queimada a beira da estrada princi-
pal, ela s6 ndo queimou completamen-
te por conta da chuva que vem caindo
nos tltimos dias - o incéndio na casa se
deve ao uso de pogoes de explosao por
Barbudo quando um grupo de driades

o atacou aqui, o que pode ser extrapo-
lado pelos jogadores ao investigar o lo-
cal ou caso alguém pergunte a Neraldo
quando ele for encontrado na Pousada
do Caneco. Vasculhando os destrogos,
0 grupo encontra o corpo de Barbudo
parcialmente soterrado — um teste de
Inteligéncia (dificuldade 10) indica que
ele foi morto por conta dos destrocos
que cafram sobre ele — além dos res-
tos de duas driades consideravelmente
queimadas. Algumas pogdes podem
ser encontradas ainda intactas entre as
coisas de Barbudo: 2 pocdes aleatdrias
mais um numero de pocoes aleatdrias
igual a margem de sucesso em um tes-
te de Inteligéncia (Dificuldade 11) se
alguém vasculhar o local a procura de
mais pogdes — no méaximo 8 pogdes
podem ser encontradas, independen-
temente de quantas procuras forem fei-
tas. Role na tabela abaixo para determi-
nar as pogoes encontradas:

/) =0 \S
Resultado Pogio
2-3 Antidoto Basico
4-5 Antidoto Cola-Carne
6-8 Elixir de Cura
9-10 Elixir de Mana
11-12 Elixir da Restauracao
N\ 0 ‘g

Se o grupo vasculhar por pogdes,
um grupo de driades surgira para ata-
ca-los.

O PORTO (3)

O porto da Vila do Salso consiste
de um longo pier elevado ao longo da
praia arenosa, com um trapiche de cer-




ca de 10 metros meio submerso no rio.
Uma longa mesa de pedra coberta por
um telhado de madeira é a tinica cons-
trugdo a beira d’agua. No pier estdo
dois barcos semi-naufragados e com
sinais de depredacado. Restos de peixe
apodrecem sobre a mesa de pedra, e
corpos de varios habitantes podem ser
encontrados no pier, no trapiche e mes-
mo na agua junto ao porto. Parece que
a maioria dos moradores tentou esca-
par pela 4gua, mas foram encurralados
e mortos aqui — o corpo de trés dria-
des parcialmente dilacerados, incluin-
do um deles dentro d’dgua, com uma
machadinha ainda presa em seu torso,
parecem reforgar essa teoria.

Os dois barcos ndo tem mastros
e seus remos desapareceram. Além de
tiréd-los de dentro d’agua (teste de Forca
dificuldade 14), é possivel reparar um
deles canibalizando partes do outro,
mas a tarefa ndo é facil nem rapida, exi-
gindo ferramentas — que podem ser
encontradas no Armazém do Caneco —
e pelo menos dois testes de Forca (Difi-
culdade 12). Cada teste para reparar o
barco demora mais ou menos 1 hora.

Se o grupo decidir tirar um dos
barcos do rio, um grupo de driades ira
surgir de dentro d’dgua. Se eles decidi-
rem reparar os barcos, um novo gru-
po de driades surge da floresta a cada
hora. Além disso, se decidirem reparar
0s barcos no porto, debaixo de chuva,
eles tém chances de contrair a doenca
malogro (Guia do Vilao, pag. 103).

POLSADA DO CANECO (4)

A maior construgdo da Vila do
Salso, com dois andares. No andar de

baixo, onde funcionava uma pequena
taverna, a porta foi estracalhada e ha
meia duzia de corpos espalhados pelo
chdo sobre pedacos destruidos de mo-
bilia. Algumas bebidas ainda podem
ser encontradas nas prateleiras atrds do
balcao do bar, incluindo varias garrafas
de vinho barato, dois barris de cerve-
ja aguada — um pela metade e outro
ainda selado — e meia dazia de desti-
lados diversos. Se vasculharem o local,
os aventureiros encontrardo duas gar-
rafas de um vinho élfico de Londérien
(que podem valer umas 100 moedas em
uma metrépole, metade disso em uma
cidade ou vila), 50 moedas em uma pe-
quena caixa e uma clava de kraneia de
qualidade alta.

Nos fundos da taverna ha uma co-
zinha com um barril de peixe seco a algu-
mas cestas com vegetais e frutas variados
— amaioria apodrecida, mas alguma coi-
sa ainda pode ser consumida, garantindo
pelo menos 6 refeicdes. Apesar da porta
dos fundos da cozinha estar destruida, o
local ndo parece ter sido atacado, assim
como a pequena casa de banho e latrina
que ficam atras da pousada.

Se os PJs conversarem enquanto
estdo na taverna ou na cozinha, eles
chamardo a aten¢do de Neraldo Saleiro,
que esta escondido no andar superior
e ird sussurrar para eles: “Pst! Subam
aqui! Tem monstros na cidade!”.

Se o grupo vascular o andar de
baixo, serd atacado por um grupo de
driades vindo da floresta atras da pou-
sada.

O andar superior da pousada é
constituido por seis quartos ao longo
de um corredor que atravessa a cons-



trucao. Um dos quartos da frente esta
destruido gracas ao corpo do Ygdrus
que caiu sobre ele, mas os outros quar-
tos ndo mostram sinais de luta. Neral-
do Saleiro estd no quarto mais da frente
que ainda estd intacto — de onde ele
pode ver boa parte da vila e ficando
mais longe da escada, permite que ele
fuja usando o corpo do Ygdrus para
descer rapidamente se alguma ameagca
chegar ao andar superior. Neraldo é ex-
tremamente perspicaz e conhece bem a
vila e os arredores. Se os aventureiros o
ameacarem, ele vai fugir e se mantera
escondido do grupo.

Além do quarto onde Neraldo
esta escondido, apenas um dos outros
quartos da sinais de ocupacdo, com
uma camisola e um diario jogados so-
bre a cama desfeita. Este era o quarto
ocupado por Teiva Rigel. Dentro do
bati nos pés da cama (que esta trancado
com um cadeado de qualidade média)
ha uma mochila com duas mudas de
roupas, um cantil (vazio), um saco de
moedas (com 70 moedas, seis dados co-
muns e dois anéis de bronze no formato
de cobras enroladas, cada um valendo
60 moedas), uma garrafa de licor barato
fechada e um kit de cartografia (Guia
de Tebryn pag. 123).

Enquanto estiverem no andar su-
perior da estalagem, as driades ndo en-
contrardo os aventureiros a menos que
o grupo faca barulho consideravel. No
entanto, a cada hora que permanecerem
ali, um grupo de driades ird vir para a
vila, procurando por eles — o que pode
fazer com que até 4 grupos de driades,
no maximo, estejam rondando as ruas
eventualmente.

Neraldo pode contar aos aventu-
reiros os acontecimentos dos tdltimos
dias, se for perguntado — ele estd um
tanto abalado, e ndo vai fornecer infor-
magdes espontaneamente, exceto no
que se refere as driades: sempre que um
grupo de driades entrar na vila, ele ira
perceber e avisar os aventureiros.

ARMAZEM DO CANECO (5)

Adjacente a pousada, o que era
um estdbulo foi transformado em um
armazém. O interior é amplo e desor-
ganizado, e o combate contra uma
driade no interior deixou o local ainda
mais caético. O corpo da criatura estéd
jogado sobre um balcdo, sem a cabega,
com um machado de lenha cravado ao
lado do corpo. O humano responsével
estd encostado na parede ao fundo, se-
gurando um ferimento no abdémen. O
sujeito morreu de hemorragia depois
de vencer a criatura. As duas folhas da
grande porta dupla do armazém foram
arrancadas do lugar e jazem no meio da
rua, deixando lama e dgua da chuva en-
trando constantemente, o que aumenta
o ar de desolacdo e caos no interior do
lugar.

Qualquer item da lista de equi-
pamentos comuns do guia do jogador
(pag. 153) com custo de 50 moedas ou
menos pode ser encontrado no arma-
zém, se o lugar for vasculhado. A com-
pleta desorganizagao exige que se gaste
algum tempo procurando por qualquer
coisa, no entanto, e sempre que o grupo
decidir procurar por itens, um grupo de
driades ird ataca-los.



O CEMITERIO (6)

Algo afastado da estrada prin-
cipal, o cemitério da Vila do Salso fica
numa darea da floresta que foi desma-
tada para fornecer madeira. Eventual-
mente, quando o lenhador local faleceu
— as ruinas da sua cabana ainda estdo
na beira do cemitério — ele foi enterra-
do aqui, dando inicio ao cemitério. Ha
12 tadmulos simples no cemitério: nada
além de covas marcadas com placas
de madeira com o nome do falecido (a
maioria muito gasta para ser lida). To-
dos os timulos estdo vazios, com terra
ao redor, removida pelos esqueletos
que foram erguidos pelo artefato. Nao
ha nada aqui que possa interessar aos
aventureiros, mas se eles decidirem
vasculhar os tadmulos ou as ruinas da
cabana préxima, podem demorar o su-
ficiente para que um grupo de driades
venha da floresta para ataca-los.

0 <IRCULO DE PEDRAS (7)

Um grande outeiro com cerca de
20 metros de diametro encimado por
5 menires — um sexto menir jaz sobre
o caule do enorme salso que engolfou
parcialmente a pedra. A area é cercada
por raizes do salso, que parecem abra-
car o outeiro. Uma pequena tenda foi
montada na beira do outeiro por Teiva
Rigel e contém algumas ferramentas
(pa, picareta, 10 metros de corda, uma
bussola e 3 tochas) e um estojo de ma-
pas — com um mapa de Tebryn, outro
da regido oeste do reino (onde ha trés
marcacdes, uma delas sobre a Vila do
Salso) e um mapa do Mar do Comércio.
O topo do outeiro foi escava-

do, descobrindo uma escada de pedra
que desce para o seu interior. Descen-
do pelas escadas, se alcanga uma sala
circular de pedra, coberta por ossos
esbranquicados no chdo e em nichos
nas paredes. Embora a agua da chuva
tenha encharcado o interior da tumba,
0 excesso de agua escorre pela escada
do outro lado da sala, impedindo que
ela empoce aqui. Assim que o grupo
estiver todo no interior da sala, um nu-
mero de esqueletos igual ao nimero
de aventureiros presentes se erguerd
e atacard imediatamente — ndo role
iniciativa: os esqueletos levardao algum
tempo se erguendo, e atacardo no final
da rodada, depois dos PJs.

O lance de escadas de pedra do
outro lado da sala leva ao andar inferior
da tumba, onde repousa o artefato res-
ponsavel pela tragédia recente. A dgua
da chuva enche essa sala até a metade,
e personagens de tamanho médio ficam
submersos até a cintura — personagens
pequenos ficam com agua até o peito —
atrapalhando sua movimentacdo: seu
deslocamento fica reduzido a metade e
sua Defesa tem -1 (-2 se forem de tama-
nho pequeno).

Na parede oposta da escada, um
emaranhado de raizes forma uma espé-
cie de trono tétrico, onde estd o corpo
emaciado de Teiva Rigel. Ela segura
com ambas as mados um globo negro
que emite uma aura esverdeada, pro-
duzindo uma iluminacdo funesta na
sala. Assim que o primeiro aventurei-
ro desce pelas escadas, os esqueletos
depositados nos nichos ao longo da
parede comecam a se erguer. Ha um
nimero de esqueletos aqui igual ao nt-
mero de aventureiros, e mesmo que os



aventureiros destruam todos os esque-
letos, um novo esqueleto se erguera a
cada turno, a medida que um tentacu-
lo de energia verde doentia alcanga os
ossos espalhados e erguem uma nova
criatura. A dnica forma de interromper
esse processo € isolar o artefato do con-
tato com qualquer material de origem
animal. Se depositarem o artefato sobre
as raizes do salso, os esqueletos ime-
diatamente se desfardo e ndo voltardo
a se erguer, mas as driades continuarao
sob a influéncia infernal do item. Sera
necessario depositar o artefato em uma
area de terra ou pedra nua para inter-
romper totalmente sua influéncia — se
isso ocorrer, as driades imediatamente
voltarao ao seu estado natural, perden-
do as caracteristicas infernais e fugindo
para o interior da floresta.

Perceba que se alguma criatu-
ra viva tocar o artefato — mesmo um
Mahok, um personagem usando arma-
dura ou uma criatura conjurada — ele
ficara sob a influéncia do artefato. Se
isso ocorrer, o artefato perde a cone-
xdo com as drfades (mas continuaré a

erguer esqueletos), e comegara a drenar
a energia da criatura que o estiver segu-
rando: o personagem ficara totalmente
paralisado, perdendo 5 Pontos de Mana
por turno; quando seus Pontos de Mana
chegarem a zero, ele passa a perder 5
Pontos de Vida por turno; Se chegar a
0 Pontos de Vida, ele morre imediata-
mente, e seu corpo, agora animado pelo
artefato, ira substituir os restos de Tei-
va no trono de raizes, voltando a con-
trolar as Driades.

Se estiver com os aventurei-
ros, Neraldo ndo descerd até o chao
no comeco do combate. Ele ficara nas
escadas, acima do nivel da agua, e
sO intervird no combate para puxar
qualquer aventureiro caido para as
escadas, impedindo que ele se afogue.
Um grupo de driades ird chegar a
tumba no segundo turno de combate,
e Neraldo ird avisar os jogadores, pu-
lando na dgua e nadando para algum
lugar que o mantenha fora do combate.
No turno seguinte, as driades chegam
no andar inferior da tumba, se juntam
ao combate.

=] ESCAPANDO DA VILA DO $ALS0 fon..

Os aventureiros podem tentar fu-
gir da vila através do rio, da estrada ou
se embrenhando na floresta, em vez de
enfrentar o que quer que tenha destrui-
do o lugar. Suas chances de sucesso se-
rdo minimas, mas é sempre uma opgao.

0 RIO

Se conseguirem reparar um dos
barcos ou se decidirem nadar para ten-
tar escapar pelo rio, os aventureiros se-

rdo atacados pelas driades — que sdao
consideravelmente velozes na agua.
Nadar de um lado ao outro do rio exige
10 testes de natacao (Guia Basico pag.
28), além de lidar com 1 grupo de Dria-
des a cada 4 testes. Se estiverem usando
um barco, a travessia é muito mais ré-
pida, exigindo 2 testes (se tiverem im-
provisado remos) ou 4 (se ndo tiverem
remos) testes de Forca com Dificuldade
10, além de 1 ataque de driades no meio




do caminho. Um grupo de driades tam-
bém esperara para emboscar o grupo
na outra margem do rio, assim que de-
sembarcarem.

A FLORESTA

Cercando a Vila do Salso, a Flores-
ta dos Antigos é uma floresta densa e
escura, consideravelmente dificil de na-
vegar. Se tentarem escapar pela floresta
— ou pelas estradas que levam a Porto
Tartaruga ou Vale Profundo — o grupo
serd atacado por um grupo de driades
a cada meia hora pelas primeiras seis
horas, depois a cada hora por mais seis
horas. A influéncia do artefato ainda
nao se espalhou além dessa distancia, e
se 0s aventureiros conseguirem sobre-
viver ao primeiro meio-dia de viagem
se afastando da Vila do Salso, eles esta-
rao a salvo.

CRIATURAS NESTA AVENTLIRA

Anexo a esse material, alem do
diario e dos mapas, estdo as fichas das
driades sob o controle do artefato, além
de fichas de esqueletos encontrados na
tumba, e de Neraldo Saleiro, o tinico so-
brevivente da Vila do Salso.

O Diério tem a seguinte aparén-
cia: um livro simples, com capa de cou-
ro sem marcagdes, registra os dltimos
trés meses das viagens da estudiosa.
Na primeira pagina estd o nome de Tei-
va Rigel, com uma data de cerca de trés
meses atrds e a anotagdo “diario de es-
cavacdo 5, Vila do Salso”.

As primeiras paginas falam sobre
a origem da vila e da existéncia do cir-

culo de pedra, incluindo referéncias a
dois livros que indicam a presenca do
outeiro na regido: o didrio de viagens
de Valaddao Sobemontes, de 60 anos
atrds, e Os Rios de Tebryn, escrito ha
cerca de 150 anos). Teiva acredita que
o local seja um antigo timulo, de algu-
ma civilizagdo anterior a fundacao de
Tebryn.

Em seguida, ha anotagdes sobre
a captacao de recursos para a viagem,
indicando que a Academia Argentea
fez uma doacdo de 200 moedas. A Aca-
demia também ofereceu a companhia
de um de seus estudiosos a Teiva, mas
como ele demoraria algumas semanas
para poder acompanha-la, ela declinou
a oferta, querendo iniciar a viagem o
mais rapido possivel.

Apbs adescrever o diario, entre-
gue para os jogadores o folheto anexo
a este material que contém as tltimas
anotagodes, descrevendo a viagem e a
chegada em Vila do Salso.
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] DIARIO DE TEIVA RIGEL fo..

284 (3 de Randias): Saida da Ilha
da Prata. Dois dias de barco até Porto
Tartaruga.

286 (5 de Randias): chegada em
Porto Tartaruga. Procurando informa-
¢Oes sobre a estrada até Vila do Salso e
seus habitantes.

287 (6 de Randias): um caixeiro
viajante me contou que passou pela
Vila do Salso ha cerca de 10 dias. Disse
que a viagem até la foi segura, apesar
das chuvas. Barbudo Saleiro, o lider da
vila, parece bastante hospitaleiro. Tam-
bém ha uma estalagem na cidade, o que
é um bom sinal.

288 (7 de Randias): Decidi pegar
a estrada sem um guia. De acordo com
o que pude levantar, a estrada, embora
pouco usada, é bem facil e segura.

291 (10 de Randias): A estrada de
Porto Tartaruga até a Floresta dos Anti-
gos ndo é mais do que uma picada, mas
de fato é facil de seguir, embora cansa-
tiva. Encontrei sinais de acampamentos
ao longo da estrada, embora ndo tenha
cruzado com nenhum viajante.

293 (12 de Randias): Cheguei a
Vila do Salso. Precisei acampar na flo-
resta uma noite, o que foi enervante.
Mas ndo houve incidentes. Sou a tinica
héspede da Hospedagem do Caneco.
Amanha vou procurar Barbudo Saleiro.

294 (13 de Randias): O senhor Sa-
leiro é um homem prestativo e simpati-
co. Disse que nao ha problema em esca-
var o outeiro, que ndo possui qualquer
relevancia espiritual ou religiosa para
os habitantes.

295 (14 de Randias): consegui
comprar ferramentas para a escavagao,
e contratei dois nativos para realizar o
trabalho pesado. Estive no outeiro. O
circulo de pedras indica algum tipo de
protecdo, e o local é definitivamente um
tamulo secular.

296 (15 de Randias): Comegamos
as escavacoes. Cerca de meio metro so-
bre o solo, encontramos uma placa de
pedra. Ela tem inscri¢des muito gastas
e impossiveis de ler. Vamos abrir mais
os arredores antes de tentar remover a
placa.

297 (16 de Randias): O dia come-
¢ou com uma chuva intensa. A placa era
maior e mais pesada do que o esperado.
Precisamos da ajuda de outros dois na-
tivos para remové-la. Demoramos o dia
todo para tanto. H4 uma escada para
o interior do timulo, mas preferi ndo
explorar durante a noite. Amanha tere-
mos mais visibilidade durante o dia.
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Humanéide (Planta)
Habitat: Florestas e Selvas
Dieta: especial
Organizagio: Solitario
Tamanho (Altura): 1,6m (médio)
Peso: 30kg
Meédia de Vida: Desconhecido
Temperamento: Furioso

Driades sob o
efeito do artefa-
to infernal na
Vila do Salso se

) tornaram muito

@ mais brutais e
sanguindrias do que

aquelas que costu-

»/ mam defender bosques e
florestas com ilusdes e

M subterfugios. Elas  atacam

i impiedosamente na tentativa de
matar qualquer criatura viva que encon-

trem.

v/

A influéncia infernal remove a vulnera-
bilidade a fogo que as driades normal-

mente tém, uma de suas fraquezas mais
faceis de explorar.

Driades infernais utilizam longos tentaculos de
cipds cobertos com espinhos para atacar seus
alvos em combate corporal e para escalar - mas

elas ndo os usam para agarrar em combate.

Driades  utilizarao

Corte Arterial em

seu primeiro turno
em combate corporal,
ou Ataque Aleijador
caso todos os oponentes
proximos  ja  estiverem
sangrando.
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Driade Infernal Mlngg 5

Afﬁ qu 2 Bloqueio Esquiva Qeterminagdo
Arma PDano
Tentéculo +6 (Corporal) 1 Corte
Cltem de Protegio Qipo PDefesa
: l'. * .
: Iiaﬁxhﬁaﬁes
Atague Aleijador Mana por descanso, consumo.de alimentos ou  Raga Florestal
Habilidade (Técnica) - 4gau " pogdes. Habilidade (Caracteristica) — Suparte &
*Mana: 20 Deserigdn: Voce se sente confortével e renovado

Descrigéo: Faga um ataque corpo-a-corpo ou &
distancia contra uma criatura viva. Alem de
receber o dano normal pelo ataque, o alva fica com
seu Deslocamento reduzido em | & sempre que se
deslocar ou fizer um teste que envolva movimenta-
gao (como se equilibrar, saltar, nadar ou mover-se
em silencio) ele perde 10 Pontos de Vida.

Esse & um efeitode Sangramento.

N\

Corpo Amérfico

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigén: Voce é imune & efeitos de Oreno de
Energia, efeitos de Sangramento, doengas e
venenos. Além disso vocé ndo- precisa comer,
dormir ou respirar, & nan é afetado por efeitos de
sono ou envelhecimento nem sofrer dano extra
por por sucessos decisivos nem por atagues &
dreas vitais e ndo pode ficar Atordoado,
Faminto/Desidratado ou Fatigado — no entanto
vocé ndo recupera Pontos de Vida ou Pontos de

Corte Arterial

Habilidade (Tenmca) Agdn

Requisito: Atague Aleijador

Mana: 30

Descrigén: Faga um ataque corporal com uma
arma de corte ou perfuragdo. Se acertar, a vitima
comegard awsangrar, perdendn {0 Pontos de Vida
no inicio de cada um de seus turnos.

Este & um efeito de sangramento.

Barras y
Habilidade (Caracteristica)
Descrigan: Vnce treinou o uso de suas garras
como ferramentas e armas. \lm:e pode reallzar
ataques desarmados com suas garras, causando
dano igual & Forga+2/Perfufagao. Suas garras
também podem ser utilizadas para ghrtar cordas,
panos- e outros materiais com pwna dureza, e
voce recebe um banus de +2:m Seus testes de
escalar, agarrar e sequrar: 4

~ Suporte «

/N

quando esté sob a protecdn da vegetagdn. (uanda
estiver dentro de uma floresta, bosque ou selva
vocé recebe +2 em todos os seus testes.
Resisténcia an Fogo
Habilidade =" Suporte
Descrigén: Voce recebe a Condigéo Resistente ao
Fogo (Guia Basico pagina 73). -

Resisténcia a Perfuragan

Habilidade - Suporte

Deserigdn: Voce recebe a Condigdo Resistente &
Perfuragan (Guia Basica pagina I73).

Viséin Noturna

Habilidade (Caracteristica) - Suporte
Descrigo: Vocé estd acostumado & |nnaisﬁ
escuros e pode enxergar na completa escuridao,

PN

P T N
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Humanoide (Morto-Vivo)
Habitat: Qualquer
Dieta: Nenhuma
Organizacao: Qualquer
Tamanho (Altura): Variavel
Peso: 14kg
Média de Vida: Indefinido
Temperamento: Servo

O

Os esqueletos sdo restos mortais de
criaturas reanimadas com magia infer-
nal. Nao possuem mente e obedecem
fielmente a qualquer ordem dada pelo
seu criador. Os esqueletos nesta aventu-
ra estardo armados com clavas improvi-
sadas de restos de ossos e ndo usam
qualquer armadura




ana
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Ataque

Arma Pano
Machado de Bat. + 3 (Corporal) 10

([ualidade Baixa)

a PBloqueio Esquiva Qeterminagao
- {0 W @
Contusén =

CJtem de Protecao Qipo Defesa

Corpo Amérfica

Habilidade (Técnica) - S’upurte
 Descrigio: Voce e & imune & efeitos de Dreno de
Energia, efeitos de Sangramento, doengas e
venenos. Além disso-vocé ndo precisa comer,
dormir ou respirar, e ndo é afetado por efeitos de
sono ou-envelhecimento nem sofrer dano extra
por por sucessos decisivos nem por atagues A
dreas vitais e no pode ficar Atordoadn,
Faminto/Desidratado ou Fatigado — no entanto
vocé ndo recupera Pontos de Vida ou Pontos de
Mana por descanso, consumo de alimentos ou
pocies.

Imunidade ao Frio

Habilidade — Suporte

Descrigéo: Vocé & imune a efeitos mentais e
efeitos de Medo, sempre vence qualquer Conflito
ou teste de Vontade automaticamente, realiza
todos os testes de Inteligéncia como se fosse
Inapto e & considerado Irracional.

Rabilidades
Resisténcia 3 Perfuragéo
Habilidade — Suporte
Descrigéo: Faga um ataque corporal com uma
arma de.corte ou perfuragdo. Se acertar, a vitima
comegard a sangrar, perdendo 0 Pontos de Vida
no inicio de cada um de seus turnos.
Este & um efeito de sangramento.

Mente Vazia

Habilidade — Suporte

Descrigéo: Vocé & imune a efeitos mentais e
efeitos de Medo, sempre vence qualquer Conflito
ou teste de Vontade automaticamente, realiza

todos os testes de Inteligéncia como se fosse™

Inaptn e & considerado Irracional.

Vistio Noturna

Habilidade (Earacterlstma) Suaurte
Descrigao: Voce estd acostumado.a locais
escuros e pode enxergar na [:nrnplgl;g'escur‘idéu.

/N

Vulnerabilidade & Contusén

Habilidade - Suparte

Descrigéo: Voce recebe a CondigAn Vulneravel a
[ontusdo (Guia Basico, pagina 73).
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-1 PBloqueio Esquiva Qeterminagdo
| Ataqne 7
Arma Pano Qipo “&'
Adaga +4 (Corporal) B Corte =
Funda +4 (Arremessa) i Contusén Cltem de Protegdio Sipo Defesa

Rabilidades

Gatuno ] Tamanho Pequeno
- Habilidade ~ Suporte Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigéo: Vocé aprendeu com a dura  Descrigéo: Vocé tem uma estatura
vida nas ruas a sobreviver na‘selva baixa, o que torna dificil lhe atingir ou
urbana. Voce nunca é consideradn Inapto  detectar. Vocé pode rolar +dB quando
quando tentar furtar bolsos ou arrombar  fizer testes de Furtividade. Além disso,
fechaduras usando um kit de arromba-  seu banus automatico de Defesa é b ao
mento. Além disso, vocé rola +ldB quando invés de & No entanto, para voce armas
tentar escalar, .se: esconder e tentar corporais que requerem duas maos sgo
passar despercebido. grandes demais"para serem usadas com

eficiéncia, e vocé precisa de ambas as.

méos para usar qualguer arma com FN 5

oU mais.
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