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INTRODUCAO®

Bem vindo, leitor! Mais um més chegou, e com
ele, mais Aventuras Breves, quentinhas para vocés!
Mesmo que a parte do “breve” seja bem relativa
aqui. Porém, ainda é uma aventura para iniciantes,
OU mesmo um come¢o para uma campanha noval

Com a quarta das aventuras breves, temos
agora um personagem de cada raga no Tormenta20!
Mas, como devotos de Valkaria, se niao ficarem
satisfeitos com os 17 personagens, vocé também
pode usar o Baralho de Personagens, para ter ainda

mais opgoes.

urante muito tempo Kallyadranoch foi

conhecido apenas como “o Terceiro”,

uma punic¢io por seus crimes durante

a Revolta dos Trés. Textos se tornaram
vagos, murais misteriosamente se apagaram e
até mesmo clérigos esqueceram quem era seu
patrono. Templos abandonados de um deus
desconhecido hoje comegam a revelar seus se-
gredos.

O Templo do Deus Dragao é uma
aventura baseada em uma loca¢do, para
um grupo de aproximadamente 4 perso-
nagens de nivel 1, que apds a explora-
¢ao desta masmorra chegarao ao 2° nivel!

RESUMO
DA AVENTURA

Uma vila sempre teve uma pequena tribo de
kobolds pacificos como seus vizinhos. Porém, re-
centemente, os kobolds saquearam a vila em busca
de instrumentos de escava¢iao. Os moradores nio
sabem, mas os kobolds estao sendo forcados a de-

senterrar um antigo templo. Quem os esta for¢can-
do é uma segunda e violenta tribo de kobolds lide-
rada por uma clériga ana de Kallyadranoch.

Na entrada da escavagdo, os personagens com-
baterdo os kobolds agressivos. Apds adentrarem
o templo enterrado, os personagens devem resol-
ver um enigma, desbravando cdmaras de desafios
elementais. Assim que solucionarem o mistério,
adentrarao o salao do tesouro, onde devem impe-
dir um servo do deus-dragio de terminar um estra-

nho ritual a frente de um misterioso ovo.

A €SCAVACAO

Contatados por uma autoridade local, um lider
da guarda ou um burgomestre, os personagens sio
chamados pois, ha alguns dias, os kobolds de uma
tribo local até entio pacifica atacaram a vila, nio
ferindo ninguém seriamente, mas roubando diver-
sos itens. Os personagens podem fazer testes de
Investigacio, Diplomacia, Intui¢do ou Sobrevivén-
cia, todos CD 15. A cada sucesso eles descobrem
uma informacao abaixo.

Sucessos INFORMAGAO

1 Os kobolds ndo queriam dinheiro,
roubando objetos como pas, enxadas e
picaretas.

2 A maioria dos kobolds evitou combate, s6
alguns engajaram os moradores de forma
violenta (+2 no teste de Percepgdo quando
encontrarem a escavacgao).

3 Eles eram tdo desajeitados que deixaram
uma trilha ou um morador viu para
que lado eles foram (+2 no teste de
Sobrevivéncia para encontrar a escavagao).
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Ao término da investigagdo, os personagens
precisam de um teste de Sobrevivéncia, CD 20,
para encontrar a escavagao. Falhas resultam em en-
contros com criaturas de ND baixo, um Lobo (ND
1/2), uma Cascavel (ND 1/4) ou dois Bandidos
(ND 1/2, em conjunto), ou armadilhas simples de
ND 1/4, como Arame Farpado ou um Fosso Ca-
muflado.

N

Chegando a escavacgio, verao varios kobolds,
alguns usando instrumentos para escavar o resto
de um prédio (o templo), enquanto outros carre-
gam armas improvisadas. Um teste de Percep¢ao
(CD 18) mostra que existem dois grupos de kobol-
ds: um mais agressivo no comando e os obedientes
que cavam. Atras deles, com um estilo arquitetdni-
co irreconhecivel, ha a entrada de um prédio.

CRIATURAS: Kobolds (Tormenta20, p. 297).

Além dos atacantes, existem 2d6 kobolds obe-
dientes cavando. Esses kobolds escavadores vao
tentar fugir assim que o grupo de kobolds agres-
sivos entrar em combate com o0s aventureiros.
Caso um jogador tente atacd-los, aceitara automa-
ticamente e matara a criatura (ainda assim, tendo
gasto uma agao padrio). Se capturado, um desses
kobolds fala a quem o templo é dedicado e que a
“chefe”, que é uma an3, se trancou na cimara final.

Se, apds o combate, quiserem investigar as pa-
redes externas, feiticeiros de linhagem draconica
e devotos de Kallyadranoch compreenderio os es-
critos nas paredes, que identificam o local como
um templo do deus dragio (essa informagio tam-
bém esta disponivel com um teste de Religido ou
Conhecimento, CD 20). Andes vao reconhecer a
arquitetura como uma versao muito antiga da ar-
quitetura ani, anterior a chegada dos humanos a
Arton-Norte.

O TEMPLO DA
DISCIPLINA CROMATICA

Ao adentrar o templo, os personagens se en-
contram em um salao octogonal que ja deve ter
sido muito bonito, mas, com o passar do tempo
e diversos desabamentos, esta cheio de pedras e
rachaduras. Nas paredes existe uma escrita picto-
grafica que representa algum tipo de treinamento
e dragoes.

Na parede oposta por onde entraram ha uma
porta de pedra, imével, com a figura de um dragao

O TEMPLO DO DEUS DRAGAO

entalhada. Além disso, cada uma das outras seis
paredes parece ter possuido uma porta um dia. Po-
rém trés destas estdo completamente soterradas,
as outras trés levam as Cenas 3a, 3b e 3c.

Além disso, no centro da sala hd um losango
formado por quatro azulejos. Apenas um deles esta
no local, mas, gracas aos desmoronamentos, ele se
encontra destruido e travado, impossivel de ver o
desenho que um dia havia nele (o desenho do sim-
bolo sagrado de Tillian).

O segredo para abrir a porta aqui é encontrar
os azulejos que faltam nas outras salas e coloca-los
na ordem correta. Os azulejos sdo o de Kally, na
posicdo superior, Khalmyr, na inferior, e Valkaria,
a esquerda, nenhuma outra combinagio funciona
(o azulejo de Arsenal é apenas um despiste). Um
teste de Religido (CD 20) ou (CD 15) para o devo-
to de algum desses deuses revela a ordem correta.

SALAS CROMATICAS

Cada uma destas salas estd ligada ao salao cen-
tral, e possui as mesmas dimensodes (seis metros
de largura e profundidade, trés de altura). Porém,
cada uma é dedicada em honra a um dos seis dra-
gbes cromdticos (as dos dragdes verdes e dragbes
negros estando soterradas). As salas sdo acessadas
pelo saldo, exceto a Cena 3d, que é acessada pela
Cena 3c.

Primeiramente, os personagens devem decidir
a ordem e quem entra em cada sala. Para encon-
trar a placa sdo necessdrios 3 sucessos em testes
de Investigacdo ou Percep¢ao, CD 15. Entretanto,
cada sala possui efeitos que ocorrem a cada teste
de Investigagio ou Percepgao.

CORACAO
€M CHAMAS

Nessa cdmara os membros do templo
da disciplina cromatica treinavam seus cor-
pos para resistirem ao calor do fogo, essa in-
formagdo estd inscrita nas paredes da cdmara.

A cada teste de Investigagdo ou Percepcio,
todos os personagens na sala devem fazer um
teste de Fortitude (CD 15+1 para cada teste an-




erior feito pelo personagem). Se falharem, sofrem
1d6 pontos de dano de fogo. A placa que encontra-
rao aqui simboliza Kallyadranoch.

CHOQUE DO TROVAQ

Os marciais dragbes azuis possuem baforadas de
eletricidade, por isso os acdlitos aqui treinavam esqui-
vando-se de raios que apareciam esporadicamente.

A cada teste de Investiga¢do ou Percepgao, todos os
personagens na sala devem fazer um teste de Reflexos,
CD 15. Se falharem, sofrem 1d6 pontos de dano de ele-
tricidade. Aqui encontrardo uma placa com martelo e
espada, simbolizando Arsenal.

FRIO NOS OSSOS

O clima aqui é frio, porém nem de perto tao severo
quanto o calor da outra camara. O maior perigo estd
justamente no gelo que fica no chao, tornando-o extre-
mamente escorregadio. Além disso, uma das paredes
cedeu, criando um corredor para a Cena 3d.

Cada vez que um personagem falhar nos testes de
Investigacao ou Percepgio para encontrar a placa, deve
fazer um teste de Reflexos, CD 18, ou sofrer 1d4 pontos
de dano de impacto, pela queda. Nesta sala encontram
o simbolo da balanga sobreposta a espada, de Khalmyr.

MERGULHO PROFUNDO

Saindo do ttnel natural aberto pelos desabamen-
tos, os personagens chegam nessa cimara, que é sub-
mersa pela metade. As dguas sdo turvas e escuras, € a
profundidade é de 6m (o resto das dimensGes segue o
padrao das outras salas).

Para investigar o fundo das aguas, é necessario um
teste de Atletismo (CD 10) para nadar até o fundo, ter
um deslocamento de nata¢do, ou entao estar vestindo
uma armadura pesada. Cada teste, incluindo o primeiro
para nadar até o fundo, contam como turnos para evitar
afogar-se (1+mod de Con), caso acabem os turnos se
afogara (Tormenta20 p. 116). A placa encontrada sub-
mersa representa a deusa Valkaria. Quem tiver mergu-
lhado sofre 1d6 pontos de dano de frio assim que passar
pela sala da Cena 3c.

TESOURO DRACONICO

Assim que resolverem o enigma, a porta do dragao
se abre revelando um novo ambiente. O chao dessa ca-
mara é forrado por moedas de algum passado distante,
tornando todo o ambiente um terreno dificil. No cen-
tro da cAmara ha um ovo imenso do tamanho de uma
crianca humana ou um hynne, e ele esta colocado em
um pedestal cheio de inscri¢bes magicas. Porém, antes
que os aventureiros possam coletar qualquer tesouro,
sdo recebidos por uma voz trovejante.

Ora, ora... aventureiros! Vindo interromper meu ri-
tual? Ndo posso permitir isso, infelizmente. Esperamos
séculos até o retorno de nosso senhor Kallyadranoch, e
ndo vai ser um grupo de criangas enxeridas que vio me
atrapalhar, ou eu ndo me chamo Doranya.

Em frente ao pedestal, vestindo uma armadura com
tema dracdnico, uma ana gargalha. Assim que ela para
de rir, uma rachadura surge na casca do ovo. Doranya
entdo se vira para os personagens em postura de com-
bate.

CRIATURA: Doranya de Kallyadranoch (Veja na
pagina a seguir).

A cada turno, mais e mais rachaduras surgem na
casca do ovo. Antes do primeiro turno, role 1d6, esse
sera o numero de rodadas que ele levara para eclodir.
Quando isso acontecer, o ovo brilhara e todos, inclusive
Doranya, devem fazer um teste de Reflexos (CD 25), ou
ficarao Ofuscados por um turno.

Do ovo surgira um bebé dragao com escamas mul-
ticoloridas, que vera o personagem com maior Carisma
na sala como sua mae. tornando-se um aliado iniciante
do tipo destruidor para este personagem pela duragio
da cena, mas o dano é decidido aleatoriamente (role
1d4, 1- 4cido, 2 - eletricidade, 3 - fogo, 4 — gelo). Infe-
lizmente as moedas serdo consumidas no ritual. Se ven-
cerem Doranya antes do ovo eclodir, ele eclodira assim
que ela for derrotada.

Caso os jogadores achem que o ovo é muito peri-
goso, ele pode ser destruido. O ovo possui Defesa 10,
RD 10 e 25 PV, e, se destruido, além do brilho descri-
to abaixo, quem causar o dano para destruir o ovo sera
afetado pela magia Rogar Maldi¢ao, com o efeito Fra-
queza (Tormenta20, p. 196), Fortitude parcial, duracao
permanente (CD 25). Porém, caso vengam o combate
contra Doranya apés destruirem o ovo, terdo um tesou-
ro equivalente a 10.000 Tibares.

O TEMPLO DO DEUS DRAGAO




DORANYA D€ KALLYADRANOCH ND 2
And, 7, Média

IniciaTiva +1, Percepcio +6, Visao no escuro

Deresa 17, Fort +5, Rer +1, Von +10

Pontos pe Vipa 42

DesLocamento 6m (4q)

PonTos be Mana 17
Corpoa Corro Machado ando +9 (1d10+1).

Aurape Mepo (Livee 2 PM) Doranya cria uma aura de medo com
alcance curto e duragdo até o fim da cena. Personagens
que entrem na aura devem fazer um teste de Vontade (CD
14) ou ficam abalados até o fim da cena. Uma criatura que
passe no teste de Vontade fica imune a esta habilidade
por um dia.

Servos po Dracio (CompLeta 2 PM) Doranya invoca 2d4+1
kobolds em espacos desocupados em alcance curto. Ela
pode usar uma acdo de movimento para fazer os kobolds
andarem (eles tém deslocamento 9m) ou uma acgdo
padrao para fazé-los causar dano a criaturas adjacentes
(1d6-1 pontos de dano de perfuracdo cada). Os kobolds
tém For 8, Des 14, 1 PV, ndo tém valor de Defesa ou testes
de resisténcia e falham automaticamente em qualquer
teste oposto.

Maeias 1° — Comando, Compreensdo, Curar Ferimentos,
Infligir Ferimentos, Escudo da Fé (jd contabilizado); 2° —
Augdrio. CD 16.

For12, Des6,Con 16,InT14,Sa817,Car12

Pericias Conhecimento +9, Cura +10, Misticismo +9, Religido

+10.

Equiramento Brunea reforcada, machado ando, simbolo
sagrado.

Tesouro Dobro.

O VERDEIRO TESOURO..

Apbs derrotarem Doranya, os personagens
agora estao com um pequeno bebé dragio de esca-
mas multicoloridas. Entretanto, algumas pergun-
tas continuam: quem eram os devotos que estavam
nesse templo e como Doranya descobriu esse lu-
gar?

Além disso, os personagens adquiriram uma
placa artistica de Arsenal, que pode ser vendida
por T$ 100, ou por T$ 300 a um devoto de Arsenal.
Porém, onde encontrarao um desses?

O TEMPLO DO DEUS DRAGAO

GANCHOS FUTUROS

TRANSFORMAND® AS AVENTURAS
BREVES €M LONGAS JORNADAS
QUATRO AVENTUREIROS E UM BEBE: Os per-

sonagens precisam lidar com as responsabilidades
de um pequeno dragio, ainda mais com varias pes-

soas querendo tomar ele a qualquer custo.

DISCIPLINA CROMATICA: Enquanto descan-
sam, os personagens sio atacados por combatentes
que usam os elementos como arma, todos devotos
de Kallyadranoch.

AJUuDA NOs!: Quando deixam o templo, os per-
sonagens sio abordados por um dos kobolds pa-
cificos pedindo para eles ajudarem sua tribo a se
defender de uma ameaca ainda pior.




PERSONAGENS PRONTOS

SURAGGEL (AGGELUS)
Paladina (Lin-Wu) 1, Herdeiro

SILFIDE

Nobre 1, Aristocrata

IniciATIVA +6, PERCEPGAO +1
Deresa 18, Fort +2, Rer +2, Von +5
PonTos be Viba 22

DesLocamento 9m (6q)

PonTos be Mana 7

Corpoa Corpo Katana +5 (1d10+3, 19).

A Distancia Arco longo +2 (1d8+3, x3, médio).

HagiLioaoes Raga — Heranga Divina, Luz Sagrada; Origem —
Comandar, Heranga; Classe — Abengoado, Cédigo do Herdi,

Golpe Divino. Poderes Concedidos — Coragem Total, Kiai
Divino, Mente Vazia.

Comanpar (Movivento 1 PM) Vocé grita ordens para seus aliados
em alcance médio e eles recebem +1 em testes de pericia
até o fim da cena.

Gorpe Divino Quando faz um ataque corpo a corpo, vocé
pode gastar 2 PM para desferir um golpe destruidor. Vocé
soma seu bonus de Carisma no teste de ataque e +1d8 na
rolagem de dano. A cada quatro niveis, pode gastar +1 PM
para aumentar o dano em +1d8.©

Kiai Divino Quando faz um ataque corpo a corpo, vocé pode
pagar 2 PM. Se acertar o ataque, causa dano maximo.

For16, Des14,Con 14,In78,Sa812,CAR 18
Pericias Diplomacia +6, Intuicdo +3, Religido +3.

Equiramento Katana, couraca reforgada, arco longo, espada
curta, uma mochila, um saco de dormir e um traje de
viajante, T$ 4d6.

Devoro pe Lin-Wu

Osricacoes E Restricoes Devotos de Lin-Wu sdo proibidos de
tentar qualquer acdo que exigiria um teste de Enganacao,
Furtividade ou Ladinagem. Além disso, devem agir com
honra e compostura.

IniciaTIVA +5, PercepgAo +0
Deresa 22, Fort +1, Rer +3, Von +2
PonTos be Vipba 17

DesLocamento 9m (6q)

PonTos be Mana 4
Corpo a Corpo Adaga +3 (1d3-2, 19).
A Distancia Arco longo +5 (1d6, x3, médio).

HaeiLibaoes Raca — Asas de Borboleta, Espirito da Natureza,
Magia das Fadas; Origem — Sangue Azul; Classe —
Autoconfianga, Espélio, Orgulho.

Asas pe BoreoLeta Vocé pode pairar a 1,5m do chéo, e isso
permite que vocé ignore terreno dificil e o torna imune a
dano por queda (a menos que esteja inconsciente). Vocé
pode gastar 1 PM por rodada para voar com deslocamento
de 12m.

Maaia pas Fapas Vocé pode langar as magias Enfeiticar e Sono
(CD 16).

OrcurHo Quando faz um teste de pericia, vocé pode gastar
uma quantidade de PM a sua escolha (limitado pelo seu
modificador de Carisma e seu nivel). Para cada PM que
gastar, recebe +2 no teste.

For6, Des 16,Con 12,InT 10, Sas 10, CaAr 22

Pericias  Atuacao +8, Diplomacia +8,
Intimidagao +8, Nobreza +2.

Enganagdo +8,

Equiramento Couraca reforgada, arco longo, adaga, joia de
familia no valor de T$ 100, uma mochila, um saco de
dormir, um traje da corte, um traje de viajante, TS 4d6.

OrpcioNAL - DevoTa pe KALLYADRANOCH

Pober Concenino Escamas Dracénicas: +1 na Defesa.

OsricacoEs E ResTricoes Para subir de nivel, além de acumular
XP suficiente, o devoto de Kally deve realizar uma oferenda
em tesouro. O valor é igual a metade da diferenca do
dinheiro inicial do nivel que vai alcangar para o nivel atual
(nesse caso, TS 75).
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SEREIA

Cagadora 1, N6made

KLIREN

Inventora 1, Forasteira

INiciATIVA +7, PERCEPGAO +7
Deresa 19, Fort +4, Rer +7, Von +3
PonTos be Viba 18

DesLocamento 9m (6q)

IniciaTiva +4, Percepgio +0
Deresa 15, Fort +3, Rer +4, Von +2
PonTos be Viba 13

DesLocamento 9Im (6q)

PonTos be Mana 4
ADistancia Azagaia +7 (1d6+2, x2, médio).
HasiLibaoes Raca — Cangdo dos Mares, Mestre do Tridente,

Transformagéo Anfibica; Origem — Lobo Solitdrio, Sentidos
Agugados; Classe — Marca da Presa.

Cangio pos Mares Vocé pode langar as magias Amedrontar e
Despedagar (CD 10).

Logo Souitirio Vocé recebe +1 em testes de pericia e Defesa se
estiver sem nenhum aliado em alcance curto.

Marca pa Presa (Movivento, 1 PM) Vocé analisa uma criatura em
alcance curto, e até o fim da cena, vocé recebe +1d4 nas
rolagens de dano contra essa criatura.

For 10, Des 20, Con 14, InT 10, SaB 6, CAR 10
Pericias Cura +5, Sobrevivéncia +7.

Equipamento 2 azagaias, gibdo de peles, uma mochila, um
saco de dormir, um traje de viajante e T$ 4d6.

OrcioNAL - DEvoTa b Oceano

Pooer Concenino Arsenal das Profundezas: +2 nas rolagens de
dano com azagaias, lancgas e tridentes.

Osricacoes E Restricdes As Unicas armas permitidas para
devotos do Oceano sdo a azagaia, a langa, o tridente e a
rede. Podem usar apenas armaduras de couro. O devoto
também nédo pode se manter afastado do oceano por mais
de uma semana.

PERSONAGENS PRONTOS

PonTos be Mana 4
A Distincia Besta leve +4 (1d8, 19, médio).

Hagiibabes Raga — Hibrido (Cura), Légica Gnémica, Ossos
Frageis, Vanguardistas; Origem — Cultura Exética, Lobo
Solitdrio; Classe — Engenhosidade, Protétipo.

Currura ExéTica Vocé pode gastar 1 PM para fazer um teste de
pericia somente treinada, mesmo sem ser treinado na
pericia.

Encennosipape Quando faz um teste de pericia, vocé pode
gastar 2 PM para receber um boénus igual ao seu
modificador de Inteligéncia no teste. Vocé nao pode usar
esta habilidade em testes de ataque.

Loeo Souitirio Vocé recebe +1 em testes de pericia e Defesa se
estiver sem nenhum aliado em alcance curto.

Lécica Gnomica Quando faz um teste de atributo ou pericia,
vocé pode gastar 2 PM para substituir o modificador de
atributo utilizado por Inteligéncia.

For 8, Des14,Con12,InT22,SA810,CAR12

Pericias Conhecimento +8, Cura +2, Investigacdo +8, Pontaria
+4, Misticismo +8, Oficio (Alquimia) +10, Oficio (Armeiro)
+8, Oficio (Culinaria) +8, Oficio (Engenhoqueiro) +8.

Equiavento  Besta leve, couro batido, 6 balsamos
restauradores, 4 esséncias de mana, um diario de viagens,
um instrumento musical exético, uma mochila, um saco
de dormir, um traje de viajante estrangeiro, T$ 4d6.




TROG

Bdrbara 1, Selvagem

IniciaTiva +4, Percepgio +0
Deresa 17, Fort +6, Rer +4, Von +2
PonTos be Viba 28

DesLocamento 9m (6q)

PonTos be Mana 3

Corroa Corro Machado de guerra +7 (1d12+5, x3) ou mordida
+7 (1d6+5).

A Distancia Azagaia +2 (1d6+5, médio).

HagiLioanes Raca — Mau Cheiro, Mordida, Reptiliano, Sangue
Frio; Origem — Vida Rustica; Classe — Furia.

Furia (Livre, 2 PM) Vocé recebe +2 em testes de ataque e
rolagens de dano corpo a corpo, mas ndo pode fazer
nenhuma agdo que exige calma e concentragdo. A Furia
termina se, ao fim da rodada, vocé néao tiver atacado nem
sido alvo de um efeito hostil.

Mau CHeiro (Paprio, 2 PM) Vocé expele um gas fétido e todas
as criaturas (exceto trogs) em alcance curto devem passar
em um teste de Fortitude contra veneno (CD 14) ou ficardo
enjoadas durante 1d6 rodadas. Uma criatura que passe no
teste de resisténcia fica imune a esta habilidade por um
dia.

Moroina Quando usa a agdo atacar, pode gastar 1 PM para
fazer um ataque corpo a corpo extra com a mordida.

For 20, Des 14,Con 18,InT6,SaB 10,CaArR 8
Pericias Atletismo +7, Sobrevivéncia +2.

Equiramento Machado de guerra, 2 azagaias, gibdo de peles,
um calango chamado Stiv, uma mochila, um saco de
dormir, um traje de viajante, TS 4d6.

PERSONAGENS PRONTOS
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