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INTRODUCAO®

Bem vindos, leitores! Mais um més e mais
Aventuras Breves para vocés! Continuando com
as aventuras de nivel 4 para que vocés joguem no
RolI20 ou outro sistema de jogo on-line, e final-
mente podemos oferecer uma sobre o perigo que
nomeia o cendrio: A Tormenta!

Entretanto, esta aventura é um excelente pon-
to para que seus jogadores tenham um primeiro
contato com a Tormenta e seus temores. Além dos
personagens prontos, vocé pode se inspirar no Ba-
ralho de Personagens para criar seus proprios aven-

tureiros!

Tormenta. O inimigo do mundo. A

tempestade aberrante que assola Ar-

ton nunca esteve tao poderosa. Vi-

torias antigas, como a libertacao de
Tamu-ra, empalidecem frente ao pantedo cor-
rompido.

Sussurros Carmesins é uma aventura breve,
pensada para quatro ou cinco personagens de
4° nivel. Ela introduz o maior perigo do cena-
rio: A Tormenta. Sera uma aventura perigosa,
entao é recomendado avisar aos seus jogadores.

RESUMO
DA AVENTURA

Contratados por uma fidalga de Trebuck para
resgatar seu filho, os personagens vao até uma vila
distante para investigar o misterioso desapareci-
mento. Durante a jornada, serdo atacados por es-
tranhos e violentos bandidos.

Ao chegarem na vila, através de suas habilida-
des coletardo escassas pistas, até receberem um
misterioso bilhete. Durante a noite terao de lidar
com mais bandidos e um culto a Tormenta que cap-
turou o filho da duquesa.

CENA 1

PERSEGUIDORES
NOTURNOS

Nos agora desunificados feudos de Trebuck,
muitas vezes a nobreza precisa lidar mais direta-
mente com certos problemas. A duquesa de um
destes mandou seu filho, Phillip, para investigar
porque os impostos n3o eram entregues.

A duquesa, uma mulher de pele negra e longos
cabelos cacheados, ficou preocupada quando nio
teve noticias de seu herdeiro. Sem outras alternati-
vas, contactou os aventureiros para obterem qual-
quer informacio relevante ao desaparecimento.

Ela fornece aos personagens um mapa com a
localizagdo da vila. A duques também informa a
eles que sua preocupacgio é com os ataques de cri-
minosos de Sckharshantallas. A recompensa ofere-
cida é de 100 TO (equivalente a T$ 100), para cada
aventureiro.

A rota tracada, apesar de ser pavimentada,
demonstra claros sinais de abandono. Encontros
aleatérios podem ocorrer no caminho ou entio o
mestre pode usar o perigo complexo Jornada pelos
ermos (Tormenta20, p. 306), exigindo trés sucessos.

Independentemente de como a viagem seja,
0 acontecimento mais importante para a jornada
ocorre na ultima noite. Enquanto descansam do
dia de viagem, os personagens sio atacados por
quatro bandidos surgidos do nada.
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CRIATURAS: Maniacos lefou x4 (Tormenta20, p.
300).

Os bandidos aproveitam a noite para atacar,
mas nao possuem qualquer vantagem no escuro.
Se trés deles forem derrotados, o altimo fugira. S6
revele que os “bandidos” sao lefous se os persona-
gens decidirem investigar.

Apés uma noite intranquila, os personagens
avancam na estrada. Poucas horas apds o sol raiar,
eles comecam a ver sinais de fazendas e a forma de
seu ponto de chegada: A vila de Loydd.

UM LUGAR
SILENCIOSO

A vila é pequena, o centro dela é o que parece uma
praga, um poco de pedra selado no centro. Nessa praca
também existem as duas constru¢des principais do lo-
cal: um templo abandonado e uma estalagem, o sapo
dancante.

A taverna local é propriedade de Jeanne Loydd, des-
cendente da fundadora que nomeia a cidade. Assim que
vé os personagens, ela os recebe com um grande sorriso
no rosto. Ela explica que a cidade raramente tem visi-
tantes.

Jeanne explica que ndo hd muito mais na cidade. O
templo parou de ser frequentado quando o sacerdote
local foi morto por bandidos e o pogo foi selado quan-
do, apés as dguas secarem, as pessoas passaram a jogar
lixo no pogo. Se perguntada sobre Phillip, ela diz ndo se
lembrar dele.

Investigar a cidade requer testes de Diplomacia ou
Investigacao, ou qualquer pericia que faga sentido. Com
um teste consegue todas as informacGes abaixo do CD
que rolou, ou seja, o personagem que rolou um 22 en-
contra as informagdes de CD 10, 15 e 20, mas nao a de
CD 25.

As informagbes sdo: se rolou CD 10, a vila parece
dividida entre um lado “préspero” e um lado que pa-
rece passar fome; superando CD 15, a estrada que sai
da vila ndo parece ser muito usada, ao contrario da que
chega; conseguindo CD 20, o filho da duquesa esteve
realmente na vila investigando; e com CD 25, apesar
das aparéncias, tanto o pogo quanto o templo parecem
muito frequentados.

Em algum momento do dia um pessoa esbarra nos
personagens, sumindo logo em seguia. A pessoa, po-
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rém, deixou um bilhete cair: Ndo coma nem beba nada
que lhe oferecerem.

CENA 3

LADROES
DE CORPOS

Se tiverem comido ou bebido algo da vila, os per-
sonagens devem fazer um teste de Fortitude CD 25.
No meio da noite, dois maniacos lefous vao adentrar o
quarto dos personagens.

Nesse momento, aqueles que nio comeram, ou
passaram no teste de Fortitude, estardo caidos, mas
acordados. Os que tiverem falhado no teste de Fortitude
estardo caidos e inconscientes, dormindo pesadamen-
te.m novo Bando de Guardas da Cidade ird aparecer.

CRIATURAS: Maniacos lefou x2 (Tormenta20, p.
300).

Um detalhe importante: os personagens nao
estardo vestindo suas armaduras. Caso sugiram ter
dormido nelas, seu descanso foi ruim. Personagens
podem pegar sua arma com uma a¢ao de movimen-
to.

A taverna estd vazia, porém a porta principal
estd destrancada. Se a vasculharem encontram 2
pocdes de curar ferimentos (4d8+4) no balcao.
Chegando do lado de fora, dois pontos chamam
a aten¢do: o templo tem e suas janelas um brilho
vermelho e o poco da cidade faz um barulho que
lembra o ronco de uma besta.

Caso os personagens investiguem o templo,
siga para a cena 4. Entretanto, se investigarem o
poco e provocarem o que estd ali, vd para a cena 5.

CENA 4

A CONJURACAO
DO MAL

As portas do templo estdo apenas encostadas, e
com um teste de Furtividade CD 10 é possivel entrar
sem chamar aten¢do. Dentro, perto do altar, existem va-
rias figuras encapuzadas.

Atras do altar, existem cinco hastes de madeira, e
em trés dessas existem figuras amarradas. A mais a di-
reita é um jovem de pele negra e vestes nobres, com
feicbes muito similares a duquesa. Esta pessoa é Phillip.

No altar, celebrando, ha uma figura feminina, usan-




do uma maéscara feita de carapaga lefeu e um manto de
couro. Ela parece estar em algum tipo de transe ritualis-
tico, comega a entoar uma prece que a multidao acom-
panha em unissono.

Oh, lorde da Tormenta, senhor de toda Arton, aben-
¢oa-nos com o banquete de tua generosidade. Aceite nos-
sas humildes ofertas em tu honra e unido!

E possivel ver ela se aproximando da primeira fi-
gura com uma adaga que parece viva. Ela sacrifica a
primeira vitima, a esquerda, caso os personagens nao
fagam nada. Do corpo, surge um deménio da Tormenta.

CRIATURAS: Jeanna de Aharadak (abaixo) e Uk-
tril (Tormenta20, p. 299).

A lider do culto é Jeanna, e ela ird continuar os
sacrificios se ndo impedida. Caso os personagens
se revelem, ela interrompe o ritual até que eles te-
nham sido derrotados. O resto da multidao apenas
foge ou se joga no chio.

Tendo lidado com Jeanna e com o Uktril que
foi invocado, ou apenas fugindo, os personagens
prosseguem para a cena 5.

JEANNA DE AHARADAK ND 3

Humana, 7, Média

IniciATIVA +2, PERCEPGAO +6
Deresa 13, Fort +6, Rer +4, Von +2
Pontos pe Viba 21

DesLocamento 9m (6q)

PonTos pe Mana 17

Corpoa Corro Adaga da Tormenta (1d4+3 mais 1d8 de trevas,
19).

Deresaspo TempLo (MovivenTto, 2 PM) Jeanna de Aharadak evoca
as defesas divinas do templo. Isso funciona como a magia
Arma Espiritual, mas também concede +5 em Defesa para
Jeanna. Jeanna s6 pode usar esta habilidade dentro dos
limites de seu templo.

Magias 1° — Abengoar Alimentos, Comando, Profanar, Curar
Ferimentos, Santudrio; 2° — Augdrio; CD 18.

Paraquia Enquanto estiver em seu templo, Jeanna recebe +2
em Defesa e testes de resisténcia e a CD para resistir as
suas magias aumenta em +2 (ja contabilizado).

Percepcio TemporaL (Livee, 3 PM) Jeanna de Aharadak soma
seu boénus de Sabedoria (+3) a seus ataques, Defesa e
testes de Reflexos até o fim da cena.

ReJseigio Divina Jeanna de Aharadak recebe +5 em testes de
resisténcia contra magias divinas.

For8, Des10,Con12,InT14,SA817,CAR 16

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

Equiramento Adaga da Tormenta, simbolo sagrado, manto

de couro ritualistico (conta como uma armadura

alcochoada).

Tesouro Padrdo mais 4 esséncias de mana e adaga da
Tormenta. Esta é uma adaga magnifica tumular. Sua
[dmina é longa e ondulada e seu cabo lembra uma
carapaga. A adaga secreta continuamente um muco
adesivo pelo cabo, que mantém a arma firme na mao,
fornecendo +5 em testes contra a manobra Desarmar.
Soltar uma adaga da Tormenta € uma ag¢do de movimento
(em vez de uma agao livre).

O POCO

Assim que saem do templo, o chdo comega a tre-
mer violentamente. O barulho que os personagens ou-
viram antes se intensifica conforme rachaduras surgem
nas laterais do pogo, que eclode, revelando a criatura
dentro dele.

Uma massa monstruosa, com tentaculos, patas e
uma bocarra com presas salientes que se movem de
um lado para o outro surge. Se a aparéncia nio fosse
aterradora o suficiente, o odor do monstro é t3o terrivel
quanto sua aparéncia.

CRIATURA: Otyugh (Tormenta20, p. 300).

Nesse momento de desespero, os personagens
devem fazer uma escolha dificil: correr ou enfren-
tar a criatura! Se enfrentarem a besta, terio uma
luta aguerrida. Caso decidam fugir, a0 menos a
criatura se desloca lentamente.

Para representar a fuga, considere que os per-
sonagens estao a 18m do Otyugh. Para a fuga, use
as regras de perseguicao (Tormenta20, p. 260). O
monstro perseguira 0os personagens apenas por
trés turnos, desaparecendo apés isso.

EPILOGO

SOB ® DOMINIO
DO MAL

Apds esse encontro imediato com a Tormenta, in-
dependente do que acontega, 0s personagens serao vi-
toriosos apenas de sobreviver. Tendo resgatado Phillip,
mas fugido da criatura, as noticias sobre o culto preocu-
pam a duquesa. Ela paga o que foi acertado, mas além
disso recompensa cada personagem com uma arma ou
escudo com duas modificacGes, desde que ndo sejam
materiais especiais.

Se derrotarem o culto e o otyugh, serdo ele-
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vados a campedes locais. Além das recompensas
da duquesa, idénticas acima, dentro do pogo en-
contrardo uma arma de matéria vermelha e com a
modificagio cruel (+1 em rolagens de dano). Infe-
lizmente, caso abandonem Phillip, ndo receberdao
qualquer forma de recompensa.

Independentemente do resultado, os persona-
gens tiveram sua primeira experiéncia com a Tor-
menta. Muitos ja abandonaram carreiras de aven-
tureiros por isso. Como seus personagens lidarao
com essa experiéncia agora que chegaram ao nivel
5?

GANCHOS FUTUROS

TRANSFORMAND® AS AVENTURAS
BREVES €M LONGAS JORNADAS

COLHEITA MALDITA: Um grupo de aldedes se
rebela contra a duquesa, ao comando de um antigo
inimigo dela, e os personagens devem defende-la.

O BEBE DE AHARADAK: Uma mae desesperada
procura ajuda dos personagens pois seu filho, que
nasceu lefou, vem sido perseguido por zelotes.

A NEVOA: Uma vila inteira é tragada por uma
névoa rubra e os personagens siao contratados para
recuperar um artefato de la.

PERSONAGENS PRONTOS

HUMANA
Clériga (Valkaria) 4, Acélita

IniciaTiva +0, Percepgho +6
Deresa 25, Fort +6, RerF +2, Von+12
Ponros be Viba 36

DesLocamento 6m (4q)

PonTos be Mana 28
Corpoa Corro Mangual +7 (1d8+2).

HaeiLipanes Raca — Versdtil (Encouragado); Origem — Vontade
de Ferro; Classe — Devoto de Valkaria, Estilo de Arma e
Escudo, Abengoar Arma..

Agencoar Arva (MoviMenTo, 3 PM) Se estiver empunhando um
mangual, vocé o infunde com poder divino. Até o final
da cena, o mangual emite luz purpura (como uma tocha)
e vocé pode usar seu modificador de Sabedoria em
testes de ataque e rolagens de dano com ele (em vez do
modificador padréo). Além disso, o dano do mangual se
torna 1d10 e ele é considerado magico para propositos de
resisténcia a dano.

Liseroabe Divina (Reagio, 2 PM) Vocé pode para langar
Libertagdo com alcance pessoal e duragao de 1 rodada.

Magias 1° — Béngdo, Comando, Curar Ferimentos, Escudo da
Fé, Orientag¢do, Protecdo Divina; CD 18.

For14, Des 10,Con 14,In710,Sa822,Car12
Pericias Cura +10, Intui¢do +10, Luta +6, Religido +10.

Equiramento Uma mochila, um saco de dormir, mangual, meia
armadura reforcada, escudo pesado, simbolo sagrado,
traje de sacerdote, 1 pogdo de Curar Ferimentos (2d8+2),
2 esséncias de mana e TS 50.
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DEevoTA DE VALKARIA

Poperes Concebios Armas da Ambicdo, Coragem Total e
Liberdade Divina.

Osricacoes £ 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 sao proibidos de se casar ou formar
qualquer unido estavel.

MINOTAURO

Lutador 4, Gladiador

IniciATIVA +6, PERCEPGAO -1

Deresa 23, Fort +8, Rer +8, Von +1

PonTos be Vipa 51

DesLocamento 9m (6q)

PonTos b Mana 12

Corroa Corpro Ataque desarmado +12 (1d6+7, x2) e chifres +11
(1d6+7, x2).

HaeiLipaoes Raca — Chifres, Couro Rigido, Faro, Medo de Altura;
Origem — Esquiva, Torcida; Classe — Briga (1d6), Golpe
Relédmpago, Bragos Calejados.

Govre ReLimpaco Quando usa a agdo atacar para fazer um
ataque desarmado, vocé pode gastar 1 PM para realizar
um ataque desarmado adicional.

Cuirres Quando usa a agdo atacar, pode gastar 1 PM para
fazer um ataque corpo a corpo extra com os chifres.

Faro Vocé nao fica desprevenido e sofre apenas camuflagem
(em vez de camuflagem total) contra inimigos em alcance




curto que nao possa ver.

Mepo pe Aitura Se estiver adjacente a uma queda de 3m ou
mais de altura, vocé fica abalado.

Esquiva SosrenaturaL Vocé nunca fica surpreendida.
For24, Des 14,Con 18, InT8,SaAB8,Car 10
Pericias Atletismo +11, Luta +11.

Equiramento Manopla certeira, mochila, saco de dormir, traje
de viajante, 10 pogdes de Curar Ferimentos (2d8+2), 5
esséncias de mana e T$ 150.

OrcioNAL - DEvoTo bE ARSENAL

Poper Concenino Sangue de Ferro: vocé pode pagar 2 PM para
receber +2 em rolagens de dano e resisténcia a dano 5 até
o fim da cena.

OsricacoEs E ResTricoes Vocé é proibido de ser derrotado em
qualquer tipo de combate ou disputa. Caso seu grupo
seja derrotado, isso também constitui uma violacdo das
obrigacdes.

OSTEON

Arcanista (Bruxa) 4, Amnésica

IniciATIVA +7, PERCEPGAO +3

Deresa 13, Fort +1, Rer +7, Von +7, resisténcia a corte, frio e
perfuragao 5.

Ponros pe Vipa 10

DesLocamento 9m (6q)

PonTos pe Mana 30

Haeiuioabes Raca — Armadura Ossea, Memdria Péstuma
(Magia llimitada), Natureza Esquelética, Pre¢co da Néo
Vida; Origem — 1 pericia e 1 poder, Lembrangas Graduais
(sugestdo: Religido e Vontade de Ferro, respectivamente);
Classe — Caminho do Arcanista (bruxo), Arcano de Batalha,
Foco Vital.

Arcano pe BataLha Vocé soma o bdnus de Inteligéncia nas
rolagens de dano para magias.

Foco VitaL Se vocé estiver segurando seu foco e sofrer dano
que o levaria a 0 PV ou menos, vocé fica com 1 PV e o foco
perde pontos de vida igual ao valor excedente, até ser
destruido.

Lemerancas Grabuais Durante suas aventuras, em determinados
momentos a critério do mestre, vocé pode fazer um teste
de Sabedoria (CD 10) para reconhecer pessoas, criaturas
ou lugares que tenha encontrado antes de perder a
memoria.

Macias 1° — Adaga Mental, Area Escorregadia, Conjurar
Monstro, Imagem Espelhada, Setas Infaliveis de Talude,
Vitalidade Fantasma; CD 18.

For8, Des16,Con 8,InT22,SAB 16,CArR 10
Pericias Conhecimento +10, Investigagdo +10, Misticismo
+10, Nobreza +10, Oficio (alquimia) +10.
Equipamento Anel Misterioso de Familia, uma mochila, um
traje de viajante, 15 esséncias de mana e T$ 200.

OrcioNAL - DEvoTa pE TENEBRA

Poper Concenino Caricia Sombria: vocé pode gastar 1 PM
e uma agado padrdo para causar 2d6 pontos de dano de

trevas a uma criatura a alcance corpo-a-corpo (Fortitude
CD 13 reduz a metade) e vocé recupera PV iguais a metade
do dano causado.

Ogricacoes E Restricoes O devoto de Tenebra deve se cobrir
inteiramente durante o dia, sem expor ao sol nenhum
pedaco de si.

SURAGGEL (AGGELUS)
Paladina (Lin-Wu) 4, Herdeira
IniciATIVA +8, PERCEPGAO +1

Deresa 21, Fort +4, ReF +6, Von +7

Pontos pe Vipa 43

DesLocamento 9m (6q)

Pontos b Mana 16

Corroa Corpo Katana +7 (1d10+3, 19).
ADistancia Arco longo +4 (1d8+3, x3, Médio).

HaeiLipaoes Raca — Heranga Divina, Luz Sagrada; Origem —
Comandar, Heranga; Classe — Abengoado, Cédigo do Herdi,
Golpe Divino, Esquiva, Arma Sagrada, Julgamento Divino
(iluminagdo).

Aura Sacraba Vocé pode gastar 1 PM para gerar uma aura
com alcance curto a partir de vocé. A aura emite uma luz
dourada e agradavel, que ilumina como uma tocha. Além
disso, vocé e os aliados dentro da aura recebem um bonus
igual ao seu bonus de Carisma nos testes de resisténcia.
Manter a aura custa 1 PM por turno.

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

Cura PeLas Mios Vocé pode gastar uma agdo de movimento
e 1 PM para curar 1d8+1 pontos de vida de um alvo em
alcance corpo a corpo (incluindo vocé).

Govre Divino Quando faz um ataque corpo a corpo, vocé pode
gastar 1 PM para desferir um golpe destruidor. Vocé soma
seu boénus de Carisma no teste de ataque e +1d12 na
rolagem de dano. A cada quatro niveis, pode gastar +1 PM
para aumentar o dano em +1d8.

Jureamento Divino: ILuminagio Vocé pode marcar um inimigo em
alcance curto. Quando acerta um ataque corpo a corpo
nesse inimigo, vocé recebe 2 PM temporarios. Vocé s6
pode proferir este julgamento uma vez por cena.

Kia 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,SAa812,CarR 18
Pericias Diplomacia +8, Intuicao +5, Luta +7, Religido +5.

Equiramento  Katana harmonizada (Golpe Divino), meia
armadura delicada, arco longo, espada curta, uma
mochila, um saco de dormir, um traje da corte, 2 esséncias
demanaeTS 10.

Devota pe Lin-Wu

Poberes Concepinos Coragem Total, Kiai Divino, Mente Vazia.

OsricacoEs E ResTrigoes Devotos de Lin-Wu sdo proibidos de
tentar qualquer agdo que exigiria um teste de Enganacdo,
Furtividade ou Ladinagem. Além disso, devem agir com
honra e compostura.

PERSONAGENS PRONTOS
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