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INTRODUCAO®

Ol4, novamente, leitor! O meio do ano pas-
sou, e nesse novo més temos mais uma das nos-
sas Aventuras Breves! Porém, desta vez, trazemos
para vocés uma aventura de nivel 4, ainda breve o
suficiente para ser jogada em uma tarde no Roll20
(que vocé pode aprender a usar aqui) ou ser um
pedaco de uma narrativa maior.

Como sempre, ndo se esque¢am que sé porque
esta aventura vem com seus proprios personagens
isso nao significa que vocés ndo possam criar seus
préprios, usando o Baralho de Personagens para sor-
tear ou criando seus personagens proprios usando
o Livro Basico do Tormenta20.

©

m Ahlen, mentiras e manipula¢des

sdo a lei. Sob uma fachada de reino

elegante, as pessoas sabem que nio

ha lamina mais afiada do que um boa-
to. Mas isso nio significa que armas, especial-
mente aquelas magicas, ndo siao consideradas
valiosas neste reino.

O Grande Roubo do Cassino é uma aventu-
ra baseada em desafios de pericia, perigos
complexos e uma sequéncia de fuga, no me-
lhor estilo das histérias de grandes roubos. E
uma aventura para 4 ou mais personagens de
4° nivel, preferencialmente bem malandros.

RESUMO
DA AVENTURA

O Cassino Jatenour é uma das mais ricas cons-
trucOes na cidade, atraindo atencao de todo mun-
do que é conhecido ou tem dinheiro para esbanjar
em um dos diversos jogos de azar do local. Porém,

além disso, também serve como uma fachada para
vendas se itens pela Liga dos Mercadores, e em sua
sala segura, um tesouro de preco imensuravel se
encontra. Cabe aos personagens entao “reposicio-
na-lo”.

Na primeira parte, os personagens planejardo
sua infiltragdo, enquanto usam de seus talentos
para entrar no Cassino da melhor forma que conse-
guirem. Na segunda, haverd uma virada, e o dono
do Cassino, Levallie Jatenour, estard esperando
os personagens na cdmara segura. Caso consigam
derrota-lo, terdo de fugir o mais rapido possivel,
antes de conseguirem descobrir qual o produto que
roubaram

O PLANO

Os personagens recebem um contato de uma
pessoa elegante e misteriosa, que informou ao gru-
po de uma grande oportunidade de fazerem fortu-
na além de suas imaginag¢des: um item magico, que
serd leiloado em duas semanas, estd guardado na
sala segura do Cassino Jatenour. Sabendo disso, o
contato vai ajudar na venda do item, e sua comis-
sdo sera de 30%, mas pode aceitar que seja de até
20%.

A aventura comega em dois momentos no tem-
po: no planejamento da invasao, dois ou trés dias
antes, e durante a invasdo. Enquanto os persona-
gens planejam suas agbes para entrar no cassino,
eles irdo também estar realizando elas em tempo
real (o plano é como se fosse um flashback). Para
representar esse planejamento e invasao, use o pe-
rigo complexo abaixo, Infiltra¢do no Cassino.

INTRODUCAO
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INFILTRACA® NO CASSINO ND 4

OsJetivo Que todos os personagens cheguem a sala segura
do Cassino Jatenour.

Ereito Para conseguirem se infiltrar no Cassino, os
personagens devem, cada um, acumular trés sucessos em
testes de Infiltragdo Social ou Infiltracédo Tatica, podendo
ser todos de um ou de ambos. Assim que um personagem
conseguir trés sucessos, ele ndo pode mais auxiliar os
outros.

Se um personagem tiver duas falhas em testes de Infiltragdo
Social, ele fica frustrado até o fim da cena, mas caso sejam
duas falhas em testes de Infiltragdo Tatica, o personagem
estara fraco até o fim da cena.

Caso acumule trés falhas ou mais (seja em teste de Infiltracdo
Social ou Tatica) o personagem é pego por um Bando de
Guardas da Cidade (ficha abaixo), e esse combate deve
ser resolvido antes de voltarem ao perigo complexo.
Um personagem que ja tenha conseguido ao menos um
sucesso pode se juntar ao combate, mas sofrerd uma
penalidade de -2 nos proximos testes de Infiltragdo Social.

InFiLTRAGAO  SociaL (DipLomacia,Encanagio ou Jocatina €D 25) O
personagem usa de seu carisma natural, ou muito bem
treinado, para se misturar com os outros frequentadores
do cassino.

InFiLTRagRO TAtica (AcroBacia, ATLETisMO, FurTIVIDADE ou LADINAGEM
CD 25) O personagem aqui estard escalando paredes,
passando furtivo por guardas ou arrombando portas.

PLanesar (ConHeciMEnTO, NoBREzA, GUERRA, INTUIGAO, INVESTIGAGAD OU
Percercio CD 20) Durante a preparagao, o personagem teve
alguma ideia genial. Sucesso nesse teste ndo conta para
a infiltracdo, mas fornece um bénus de +2 em um outro
teste qualquer de Infiltragdo, inclusive deste personagem.

Distragho (Atuacio InTiMiDAGRO, Luta ou Pontaria CD 20) O
personagem chama a atengdo de todos para si, ajudando
um colega. Sucesso nesse teste ndo conta para a
infiltragdo, mas fornece um bonus de +5 em um teste de
infiltracdo de outro personagem, entretanto impde uma
penalidade de -2 no préximo teste do personagem que
serve de distracao.

BANDO DE GUARDAS DA CIDADE ND 3

Humano, 2, Grande

IniciaTIVA +2, PERCEPGAO +3

Deresa 15, Fort +5, REF +2, Von +1
Ponros pe Vipa 40

DesLocamento 9m (6q)

Corpoa Corro Macga +15 (1d8+4).

Araque em Banoo Se um ataque do bando exceder a Defesa do
inimigo por 10 ou mais, ela causa o dobro do dano. Se um
ataque do bando errar, ele ainda assim causa metade do
dano.

Forma CoLetiva O bando é imune a efeitos que afetam apenas
uma criatura e ndo causam dano, como a magia Raio

do Enfraquecimento, mas sofre 50% a mais de dano de
efeitos de area, como uma Bola de Fogo. Um personagem
com o poder Trespassar que acerte um bando pode fazer
um ataque adicional.

For15, Des12,Con 14,In79, SaB 10, CAR 9

Pericias Atletismo +5.

Equiramento Apito, couro batido, escudo leve, maca.
Tesouro Nenhum.

Apés todos conseguirem os trés sucessos, 0s
personagens chegam a sala segura, aonde, segundo
seu contato, estard o tdo aguardado prémio. A
porta nio estd trancada, mas sera necessario um
teste de Investigacio ou Percep¢io CD 25 para
notarem que existem pessoas dentro daquela sala.
Caso os personagens percebam essa presenga, ou
abram a porta, uma voz conhecida os satda.

A VIRADA

“Muito bem, conseguiram chegar até aqui! Es-
tou impressionado! Infelizmente, ndo posso deixar
que vocés levem essa belezinha. Sabem como ¢, ne-
gocios. Mas, agora que vocés se infiltraram, posso
dizer ao comprador que esta maravilha foi roubada,
e vender ela novamente, dobrando meu lucro. Real-
mente, sou muito grato a vocés, agora, fagam o favor
de morrerem rapidinho.”

A pessoa que os saida é a mesma que 0s con-
tratou, no caso, Levallie Jatenour em pessoa! Sen-
tado com os pés em cima de uma escrivaninha,
apontando uma besta pesada para os personagens,
e acompanhado de dois guardas experientes, Le-
vallie parece relaxado, e tanto ele quanto os guar-
das estavam esperando os personagens (que ficardo
surpreendidos na primeira rodada se n3o tiverem
passado no teste de Investigacdo ou Percepgao).

CRIATURAS: Levallie Jatenour (Mestre Merca-
dor, Guia de NPCs*, p.3) e Sargentos da Guarda x2
(Tormenta20, p. 278).

Apds o combate, os personagens veem seu pré-
mio na mesa: uma caixa de madeira finamente tra-
balhada, com um pouco mais de um metro. A caixa
é pesada, possui duas fechaduras com selos magi-
cos em cada uma. Os personagens poderiam tentar
arromba-la, mas, quando pegam nela, um alarme
comega a tocar pelo cassino, ao longe guardas co-
megam a gritar ordens, e é a hora de fugir!

*Caso ndo tenha o Guia de NPCs, use a ficha de um Capitdo-Baluarte (Tormenta20, pg. 281), mas dé a ele um ataque com besta pesada +7 (1d12, 19).

O GRANDE ROUBO DO CASSINO




A FUGA

Nesse momento, inicia-se uma Perseguicio (Tor-
menta20, p. 260) dos personagens contra um Bando de
Guardas da Cidade. A distancia inicial é de 15m e eles
cessam sua perseguicao quando os personagens alcan-
garem um esconderijo a 200 metros do ponto inicial da
fuga. Na primeira rodada da fuga, os personagens terao
de lidar com obstaculos (role na tabela 6-4: Eventos de
Perseguicoes, Tormenta20, p. 260), mas, apds o primeiro
turno, terdo o caminho mais livre.

Se o Bando de Guardas da Cidade alcancarem os
personagens, eles tentardo ataca-los, mas a fuga pode-
ra continuar. Caso os personagens decidam desistir da
fuga e enfrentar a guarda, a cada dois turnos o mestre
devera rolar 1d6, caso role 1, um novo Bando de Guar-
das da Cidade ir4 aparecer.

® PREMIO

Ap6s chegarem em seu reftigio (deixe os jogadores
decidirem do que se trata, mas, caso eles nao tenham
nenhuma ideia, o refigio pode ser o porao de uma ta-
verna aliada), os personagens terao tempo para abrir a
caixa de seu prémio. Se desejar um final simples, diga
que apOs trés dias conseguem abrir a caixa.

Porém, caso esteja se sentindo especialmente cruel,
diga que sao duas fechaduras superiores (Ladinagem
CD 30) sob efeito de alguma magia. Com um teste de
Misticismo CD 20 é possivel identificar que a magia, no
caso, trata-se de Tranca Arcana (CD 20), langada indivi-
dualmente em cada uma das fechaduras. Deixe que os
personagens lidem com isso conforme quiserem.

Quando abrirem a caixa, encontrarao um tesouro
além da imaginagao deles: uma espada longa, magnifi-
camente feita, com um brilho sagrado e toda uma ico-
nografia ligada ao deus da justica, Khalmyr. Qualquer
personagem com a pericia Religido reconhecerd o item,
mas também ¢é possivel um teste de Misticismo CD 30
para identifica-lo. Trata-se de uma Vingadora Sagrada
(Tormenta20, p. 324), uma espada poderosissima, um
dos itens mais poderosos, e caros, de Arton.

O tesouro poderia render-lhes uma fortuna, mas
quem compraria um item tao precioso e sagrado, tendo
sido roubado?

GANCHOS FUTUROS

TRANSFORMAND® AS AVENTURAS
BREVES €M LONGAS JORNADAS

O CRIME NAO COMPENSA: Os personagens
veem seus retratos como procurados e comegam a
ser cacados pela Igreja de Khalmyr pelo roubo do
artefato sagrado!

LADRAO QUE ROUBA LADRAO: Os persona-
gens comegam a ser perseguidos pelo ladrio origi-
nal da reliquia benta, que nao estd nem um pouco
contente com eles levando a fama por seu roubo.

DoU-LHE UMA, DOU-LHE DUAS: Um contato
dos personagens informa que hd um leildo onde
eles poderiam vender seu prémio problemadtico,

mas ha um problema: é em Aslothia!

O GRANDE ROUBO DO CASSINO



PERSONAGENS PRONTOS

SILFIDE

Nobre 4, Aristocrata

IniciaTIVA +7, PERCEPGAO +0
Deresa 23, Fort +3, Rer +5, Von +4
PonTos pe Viba 32

DesLocamento 9m (6q)

PonTos be Mana 16
Corpo a Corro Adaga +5 (1d3-2, 19).
A Distancia Arco longo +7 (1d6, x3, médio).

HaeiLibaoes Raca — Asas de Borboleta, Espirito da Natureza,
Magia das Fadas; Origem — Sangue Azul; Classe —
Autoconfianga, Espdlio, Orgulho, Aumento de Atributo
(Car), Riqueza, Presenca Aristocrdtica, Palavras Afiadas,
Gritar Ordens.

Asas pe BoreoLeta VOcé pode pairar a 1,5m do chao, 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 Fabas Vocé pode langar as magias Enfeiticar e Sono
(CD 19).

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.

Presenca AristocriTica Sempre que uma criatura inteligente
(Int 3 ou mais) tentar machuca-lo (causar dano com um
ataque, magia ou habilidade) vocé pode gastar 2 PM. Se
fizer isso, a criatura deve fazer um teste de Vontade (CD
19). Se falhar, ndo conseguirda machuca-lo e perdera a
acgdo. Vocé s6 pode usar esta habilidade uma vez por cena
contra cada criatura.

PaLavras Ariapas (Pabrio, 1 PM) Vocé pode submeter a sua
vontade uma criatura inteligente (Int 3 ou mais) em
alcance curto. Faga um teste de Diplomacia oposto ao
teste de Vontade da criatura. Se vencer, vocé causa 2d6
pontos de dano mental ndo letal a criatura, +1d6 para
cada PM extra que gastar. Se perder, causa metade deste
dano. Caso a criatura seja reduzida a 0 ou menos PV,
rende-se, em vez de cair inconsciente.

GriTAr OrpENs VOcé pode gastar uma quantidade de PM a sua
escolha (limitado pelo seu bénus de Carisma). Até o inicio
de seu proximo turno, todos os seus aliados em alcance
curto recebem um bonus nos testes de pericia igual a
quantidade de PM que vocé gastou.

For6, Des16,Con12,InT 10, Sas 10, Car 24

Pericias Atuacdo +11, Diplomacia +13, Enganagdo +11,
Nobreza +4, Pontaria +7.

Equiramento Couraca reforgada, arco longo, adaga, joia de

PERSONAGENS PRONTOS

familia no valor de T$ 100, um traje da corte aprimorado
(+2 em Diplomacia), esséncia de mana x4, pogao de Curar
Ferimentos (2d8+2 PBs), pocdo de Aparéncia Divina e T$
200.

OrcionAL - Devota pe KALLYADRANOCH

Poper Concepino Escamas Dracénicas: +1 na Defesa.

OgricacoEes 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).

LEFOU

Ladina 4, Pivete

IniciaTiva+11, Percepgio +4
Deresa 22, Fort +6, ReF +11, Von +2
Ponros be Viba 29

DesLocamento 9m (6q)

PonTos b ManA 16
Corpoa Corpo Cimitarra +9 (1d6+5, 19).
A Distancia Besta leve +9 (1d8+5,19, médio).

HagiLioaoes Raga — Cria da Tormenta, Deformidade; Origem —
Quebra Galho; Classe — Ataque Furtivo, Especialista, Fuga
Formidavel, Evasdo, Acuidade com Arma, Esquiva, Esquiva
Sobrenatural.

Araque Furtivo Uma vez por rodada, quando atinge um
alvo desprevenido com um ataque corpo a corpo ou em
alcance curto, ou um alvo que esteja flanqueando, vocé
causa 2d6 pontos de dano adicional.

Especiauista Ao fazer um teste de Furtividade, Iniciativa ou
Reflexos, vocé pode gastar 1 PM para dobrar seu bonus de
treinamento.

Evasio Quando sofre um ataque que permite um teste de
Reflexos para reduzir o dano a metade, vocé néo sofre
dano algum se passar. Vocé ainda sofre dano normal
se falhar no teste de Reflexos. Esta habilidade exige
liberdade de movimentos; vocé ndo pode usa-la se estiver
de armadura pesada ou na condigdo imoével.

Esquiva SoerenaturaL Vocé nunca fica surpreendida.
For 10, Des 20,Con 14,In716,Sa8 10, CArR 8

Pericias Acrobacia +9, Atletismo +4, Conhecimento +7,
Furtividade +13, Investigacdo +7, Ladinagem +11, Luta +4,
Misticismo +7, Pilotagem +9, Pontaria +11.

Equiramento Uma mochila, um traje de viajante aprimorado
(+2 em Furtividade), couro batido ajustado, cimitarra,
besta leve, kit de ladrdo aprimorado (+2 em Ladinagem),
pocao de Curar Ferimentos (2d8+2 PVs), um animal urbano
(como um céo, gato, rato ou pombo), TS 100.




OpcionAL - Devota e Nive

Poper Concepino Sorte dos Loucos (1 PM): Role novamente um
teste recém realizado. Se ainda assim falhar no teste, vocé
perde 1d6 PM.

OBRriGacoEs E ResTricoes Devotos de Nimb sofrem -5 em testes

de pericias baseadas em Carisma, pois sdo sempre consi-

derados loucos. Além disso, no inicio de cada cena de agao,
role 1d6. Com um resultado 1, vocé fica confuso até o fim
da cena.

QAREEN

Barda 4, Artista

INicIATIVA +6, PERCEPGAO -1

Deresa 15, Fort +3, Rer +6, Von +1

PonTos pe Vipa 25

DesLocamento 9m (6q)

PonTos b Mana 23
Corpo a Corro Adaga +5 (1d4, 19).
ADistancia Besta leve +5 (1d8, 19, médio).

HaeiLioanes Raca — Desejos, Resisténcia Elemental (fogo),
Tatuagem Mistica (Santudrio); Origem — Atraente, Sortudo;
Classe — Inspiragdo, Eclético, Aumento de Atributo (Car),
Fascinar, Fascinar em Massa.

Desesos Se langar uma magia que alguém tenha pedido
desde seu ultimo turno, o custo da magia diminui em -1
PM. Fazer um desejo ao gareen é uma acao livre.

ArraenTe Vocé recebe +2 em testes de pericias baseadas em
Carisma contra criaturas que possam se sentir fisicamente
atraidas por vocé.

Sortupo Vocé pode gastar 3 PM para rolar novamente um
teste recém realizado (apenas uma vez por teste).

Inspiracio (Pabrio, 2 PM) Vocé inspira as pessoas com sua
musica (ou outro tipo de arte, como danca). Vocé e todos
os seus aliados em alcance curto ganham +1 em testes de
pericia até o fim da cena.

Eciético A partir do 2° nivel, vocé pode gastar 1 PM para
receber todos os beneficios de ser treinado em uma
pericia por um teste.

Fascinar (Pabrio, 1 PM) Vocé fascina uma criatura a sua
escolha em alcance curto. Faga um teste de Atuagao
oposto pelo teste de Vontade da criatura. Se vocé passar,
elafica fascinada enquanto vocé se concentrar (uma agao
padrdo por rodada). Se a criatura passar, ficaimune a este
efeito por um dia. Vocé também pode gastar 2 PM extras
para afetar todas as criaturas a sua escolha em alcance
curto (vocé faz um Unico teste de Atuacdo, oposto pelo
teste de Vontade de cada criatura).

Magcias 1° (Advin, Abjur, Ilus) — Criar Iluséo, Disfarce llusdrio,
Hipnotizar, Inagem Espelhada, Santudrio; CD 19.

For10, Des14,Con12,InT12,SAB 8, CAR 24

Pericias Atuagdo +13, Conhecimento +5, Diplomacia +13,
Enganacdo +11, Furtividade +5, Misticismo +5, Nobreza +5.

Equiramento Couro batido, besta leve, adaga, trajes de corte
banhado a ouro, instrumento musical aprimorado (+2 em
Atuacdo), 5 pogdes de Curar Ferimentos (2d8+2 PVs) e TS
200.

OrcionAL - DEvota b MARAH

Pooer Concepino Palavras de Bondade: Vocé aprende e pode
langar Enfeiticar.

OsricacoEs E Restric6es Devotos de Marah ndo podem causar
dano e impor condi¢des a criaturas, exceto fascinado
e pasmo (habilidades que aumentem o dano causado
por seus aliados também sdo proibidas). Em combate,
s6 podem proteger e curar, ou entdo fugir, render-se ou
aceitar a morte. Se decidir pela opgdo de ser devoto de
Marah, desconsidere as armas na ficha.

MEDUSA

Bucaneira 4, Capanga

IniciATIVA +9, PERCEPGAO -1
Deresa 23, Fort +5, REr +9, Von +1
Ponros pe Viba 32

DesLocamento 9m (6q)

PonTos b Mana 12
Corpo A Corpo Cimitarra +9 (1d6+5, 18).
A Distancia Pistola +9 (2d6+2, 19, x3, curto).

Haeiipaoes Raca — Cria de Megalokk, Natureza Venenosa,
Olhar Atordoante; Origem — Acuidade com Arma,
Confissdo; Classe — Auddcia, Insoléncia, Evasdo, Pistoleiro,
Aumento de Atributo (Int), Pernas do Mar, Esquiva Sagaz +1.

OvHar AtorooanTe (Movimento, 1 PM) Vocé forca uma criatura
em alcance curto a fazer um teste de Fortitude (CD 16). Se
a criatura falhar, fica atordoada por 1 rodada. Se passar,
fica imune a esta habilidade por um dia.

Aupicia Quando faz um teste de pericia, vocé pode gastar 2
PM para receber um bénus igual ao seu modificador de
Carisma no teste. Vocé ndo pode usar esta habilidade em
testes de ataque.

Evasio Quando sofre um ataque que permite um teste de
Reflexos para reduzir o dano a metade, vocé néo sofre
dano algum se passar. Vocé ainda sofre dano normal
se falhar no teste de Reflexos. Esta habilidade exige
liberdade de movimentos; vocé nao pode usa-la se estiver
de armadura pesada ou na condigao imoével.

For10 Des20,Con12,InT14,SA88,CArR18

Pericias Acrobacia +11, Intimidagao +8, Jogatina +8, Luta +9,
Pontaria +9.

Equiramento Cimitarra, pistola, munigao (20), couro batido
reforcado, corda aprimorada (+2 em Acrobacia), uma
mochila, um traje de viajante, pocado de Curar Ferimentos
(2d8+2 PVs) e T$ 130.

OrpcioNAL - DEvoTa bE VALKARIA

Poper Concebino Armas da Ambigéo: +1 em testes de ataque
com armas nas quais ¢ proficiente.

Osricacoes E Restricoes Devotos de Valkaria sdo proibidos
de fixar moradia em um mesmo lugar, ndo podendo
permanecer mais de 2d10+10 dias na mesma cidade
(ou vila, aldeia, povoado...) ou 1d4+2 meses no mesmo
reino. Eles também s&o proibidos de se casar ou formar
qualquer uniao estavel.

PERSONAGENS PRONTOS
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