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INTRODUCAO

Este livro € escrito para o Mestre. Ele contém uma
aventura completa de DUNGEONS & DRAGONS, bem
como as descricoes de cada criatura e item magico que
aparece na aventura. Ele também introduz o mundo de
Forgotten Realms, um dos cendrios de jogos mais antigos
existentes, e também ensina como conduzir um jogo de
D&D.

O livro menor que acompanha este (futuramente
chamado de “o livro de regras”) contém regras que vocé
precisara para resolver situagdes que aparecem durante
a aventura.

CONDUZINDO A AVENTURA

A Mina Perdida de Phandelver é uma aventura de
quatro a cinco personagens de 1° nivel. Pelo decorrer

da aventura, os personagens irdo avancar até o 5° nivel.
A aventura acontece a uma curta distincia da cidade de
Neverwinter na regido da Costa da Espada no cendrio de
Forgotten Realms. A Costa da Espada faz parte do Norte
— um vasto reino de col6nias livres cercados por lugares
selvagens e aventura. Vocé nio precisa ser um perito em
Forgotten Realms para conduzir a aventura; tudo que
vocé precisa saber sobre o cendrio estd neste livro.

Se esta € a sua primeira vez conduzindo uma aventura
de D&D, leia a secao “O Mestre”; ela ird lhe ajudar a
entender melhor sua funcéo e responsabilidades.

A secdo “Plano de Fundo” lhe diz tudo que precisa
saber para construir a aventura. A sec¢ao “Visao
Geral” descreve como € esperado que a aventura
fosse conduzida e lhe d4 um amplo sentido do que os
personagens dos jogadores deveriam estar fazendo em
um dado momento.

O MESTRE

O Mestre tem um papel importante em um jogo de
DUNGEONS & DRAGONS.

O Mestre € um drbitro. Quando nio esta claro o que
deveria acontecer a seguir, o Mestre decide como aplicar
as regras e manter a historia fluindo.

O Mestre é um narrador. O mestre defineoritmo
da histéria e apresenta os vdrios desafios e encontros
que os jogadores devem superar. O Mestre € a conexao
dos jogadores com o mundo de D&D, bem como aquele
que 1& (e 4s vezes escreve) a aventura e descreve o que
acontece em resposta as agoes dos personagens.

O Mestre interpreta os monstros. O Mestre
interpreta os monstros e vilées que os aventureiros
enfrentam, escolhendo suas agdes e rolando os dados
para seus ataques. O Mestre também interpreta todos
os outros personagens que os jogadores conhecem no
decorrer de suas aventuras, como o prisioneiro do covil
dos goblins ou o dono da pousada da vila.

Quem deveria ser o Mestre no seu grupo? Quem
quiser ser! A pessoa que normalmente une o grupo €
chama para um jogo frequentemente acaba sendo o
Mestre, mas ndo precisa ser este o caso.

Apesar de o Mestre controlar os monstros e os viloes
na aventura, o relacionamento entre os jogadores e
0 Mestre néo € de adversarios. O trabalho do Mestre
é desafiar os personagens com testes e encontros
interessantes, manter o jogo fluindo, e aplicar as regras
de forma justa.
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A coisa mais importante a se lembrar sobre ser um bom
Mestre € que as regras sio ferramentas para ajudar a
ter um bom jogo. As regras nido estdo no comando. Vocé
é 0 Mestre — vocé esta no comando do jogo. Conduza

a experiéncia de jogo e uso das regras para que todos
tenham diversao.

Muitos jogadores de DUNGEONS & DRAGONS
descobrem que ser o Mestre é a melhor parte do jogo.
Com a informacao nesta aventura, vocé estard preparado
para tomar este papel no seu grupo.

REGRAS PARA AuxILIAR No JoGo

Como Mestre, vocé é a autoridade final quando se é a
respeito de regras e disputas durante o jogo. Aqui estao
algumas instrucdes para lhe ajudar a arbitrar questdes
conforme elas aparecerem. ,

Suando em divida, invente! E melhor manter o jogo
andando do que ficar empacado com regras.

N3o é uma competicdo. O Mestre n3o estd competindo
contra os personagens dos jogadores. Vocé estd |4 para
conduzir os monstros, arbitrar as regras, e manter a
historia fluindo. ’

uma histéria compartilhada. E a historia do grupo,
entdo deixe os jogadores contribuirem para o resultado
da histéria através das agdes dos seus personagens.
Dunceons & DRraGoNs é sobre imaginagdo e se reunir para
contar histérias como um grupo. Deixe os jogadores
participarem na narrativa.

Seja consistente. Se vocé decidir que uma regra
funciona de certa maneira em uma secao, certifique-se
que ela funcione da mesma maneira da préxima vez que
ela for utilizada.

Faca todos estarem envolvidos. Garanta que todo
personagem tenha sua chance de brilhar. Se alguns
Jjogadores estiverem relutantes em falar, lembre-se de
perguntar o que seus personagens estao fazendo.

Seja justo. Use seus poderes como Mestre somente
para o bem. Trate as regras e os jogadores de uma
maneira justa e imparcial.

Preste atencdo. Tenha certeza de olhar ao redor da
mesa ocasionalmente para ver se o jogo esta correndo
bem. Se todos aparentarem estar se divertindo, relaxe e
continue. Se a diversdo estd pouca, talvez seja hora de
um intervalo, ou vocé pode tentar animar as coisas.

IMPROVISANDO TESTES DE HABILIDADES
A aventura frequentemente lhe diz quais testes de
habilidade os personagens podem tentar em certa
situagdo e a Classe de Dificuldade (CD) destes testes.
As vezes aventureiros tentam coisas que a aventura
nao poderia antecipar. E seu dever decidir se estas
tentativas obterdo sucesso. Se parecer que qualquer um
conseguiria fazer aquilo facilmente, ndo peca por um
teste de habilidade; s6 diga ao jogador o que aconteceu.
Do mesmo modo, se ndo houver maneira de alguém
conseguir fazer aquela tarefa, s¢ fale para o jogador eu
aquilo ndo da certo.

Caso contrdrio, responda estas trés questoes simples:

« Qual tipo de teste de habilidade?

« Quao dificil é fazer isto?

« Qual serd o resultado?

Use as descrigoes dos valores de habilidades e suas

pericias associadas no livro de regras para lhe ajudar
a decidir que tipo de teste de habilidade usar. Depois



determine quéo dificil a tarefa é para vocé poder definir
uma CD para o teste. Quanto maior a CD, mais dificil

¢ a tarefa. A maneira mais facil para definir uma CD €
decidir se a tarefa € de uma dificuldade f4cil, moderada
ou dificil, e use estas trés CDs:

« Facil (CD 10). Uma tarefa facil requer o nivel minimo
de competéncia ou um tantinho de sorte para realiza-

ABREVIACOES

As seguintes abreviagdes sdo usadas nesta aventura.

ND = Nivel de Dificuldade XP = Pontos de experiencia
po = pega(s) de ouro ppl = pega(s) de platina

pc = peca(s) de cobre pe = pega(s) de electrum

pp = pega(s) de prata.

la.

« Moderada (CD 15). Uma tarefa moderada requer
um pouco mais de competéncia para ser realizada.
Um personagem com uma aptidao natural e um
treinamento especializado pode realizar uma tarefa
moderada mais frequentemente do que outros.

- Dificil (CD 20). Tarefas dificeis incluem esforgos que

estdo além das capacidades da maioria das pessoas
sem uma ajuda ou habilidades excepcionais. Mesmo

PLANO DE FUNDO

Mais de quinhentos anos atrés, clds de andes e gnomos fizeram

um acordo conhecido como o Pacto de Phandelver, no qual eles
iriam dividir uma rica mina em uma surpreendente caverna
conhecida como Caverna Onda de Eco. Em conjunto com sua vasta
quantidade de minerais, a mina continha grandes poderes mégicos.
Conjuradores humanos se aliaram com os andes e 0os gnomos para
canalizar e selar aquela energia em uma grande forja (chamada de

com aptiddo e treinamento, um personagem precisa
de um pouco de sorte — ou um monte de treinamento
especializado — para realizar uma tarefa dificil.

O resultado de um teste bem sucedido é normalmente
facil de determinar: o personagem gbtém sucesso no que
queria realizar, dentro dos limites. E também igualmente
facil de descobrir o que acontece quando um personagem
falha em um teste: o personagem simplesmente falha.

GLOSSARIO

A aventura usa termos que talvez ndo sejam familiares
para vocé. Alguns destes termos estdo descritos aqui.
Para descrigio de termos especificos, veja o livro de
regras.

Personagens. Este termo se refere aos aventureiros
interpretados pelos jogadores. Eles sdo os protagonistas
em qualquer aventura de D&D. Um conjunto de
personagens ou aventureiros é chamado de grupo.

Personagens do Mestre (PDMs). Este termo se
refere aos personagens interpretados pelo Mestre. Como
um PDM se comporta é determinado pela aventura e
pelo Mestre.

Caixas de Texto. Em vérios locais a aventura mostra
textos descritivos para serem lidos ou parafraseados aos
jogadores. Este texto a ser falado esta em caixas. Caixas
de texto sdo usadas mais para descrever lugares ou
apresentar pedacos de um didlogo.

Blocos de Estatisticas. Qualquer mostro ou PDM
que provavelmente serd envolvido em combate requer
estatistica de jogo para que o Mestre possa usa-los
efetivamente. Estas estatisticas estdo apresentadas
em um formato chamado blocos de estatisticas, ou
bloco de status. Vocé vai achar os blocos de estatisticas
necessdrios para esta aventura no apéndice B.

Dezena. Em Forgotten Realms, uma semana tém
dez dias e é chamada de dezena. Cada més consiste de
trés dezenas — trinta dias no total.

ITENS MAGICOS E MONSTROS

Sempre que o texto se referenciar a um item mégico
o seu nome serd representado em itdlico. Para ver uma
descrigédo do item e suas propriedades mégicas, veja o
apéndice A.

Similarmente, sempre que o texto na aventura
apresentar o nome de uma criatura, seu nome estard em
negrito, esse é um sinal visual lhe direcionando para as
estatisticas de criaturas no apéndice B.

Forja das Magias), onde itens mégicos podiam ser criados. Os
tempos foram bons, e a vila de humanos préxima chamada

Phandalin prosperou junto. Mas entdo um desastre ocorreu quando

orcs vieram do Norte e devastaram tudo em seu caminho.

Uma poderosa forca de orcs em conjunto com magos
mercendrios malignos atacou a Caverna Onda Eco para
roubarem suas riquezas e tesouros magicos. Magos
humanos lutaram junto com seus aliados andes e
gnomos para defender a Forja das Magias, e a batalha
magica que ocorreu destruiu grande parte da caverna.
Poucos sobreviveram aos desmoronamentos e
tremores, e a localizagdo da Caverna Onda Eco foi
perdida.

Por séculos, rumores de suas riquezas enterradas
tém atraido cagadores de tesouro e oportunistas
para os entornos de Phandalin, mas nenhum obteve
sucesso em localizar a mina perdida. Atualmente,
as pessoas voltaram a colonizar a drea. Phandalin é
agora uma vila fronteirica sem lei. Mais importante,
os irmaos Buscapedra — um trio de andes —
descobriram a entrada para a Caverna Onda Eco, €
eles pretendem reabrir as minas.

Infelizmente para os irméos Buscapedra, eles
nao sio os nicos interessados na Caverna Onda Eco.
Um misterioso vildo conhecido como o Aranha Negra
controla uma rede de gangues de bandidos e tribos
goblin na drea, e seus agentes tem seguidos os
Buscapedra com interesses. Agora o Aranha Negra quer
a Caverna Onda Eco para si, € ele estd tomando
providencias para que ninguém mais saiba onde ela est4.

VisAO GERAL

A Mina Perdida de Phandelver é dividida em quatro
partes.

Na parte 1, “Flechas de Goblins”, os aventureiros estio
na viagem para a vila de Phandalin quando tropecam
em uma embosca de goblins. Eles descobrem que os
goblins (que pertencem a tribo Dentefino)
capturaram seus amigos andes Gundren Buscapedra
e sua escolta, o humano guerreiro Sildar Hallwinter.

Os personagens terao de lidar com a emboscada e
depois seguir a trilha até o esconderijo dos goblins. Eles
resgatam Sildar e ficam sabendo com ele que Gundren
e seus irmaos descobriram uma famosa mina perdida.
Sildar s6 sabe que Gundren e seu mapa foram levados
para um lugar chamado “Castelo Dentefino.”

Na parte 2, “Phandalin”, os personagens chegam
a Phandalin para encontra-la aterrorizada pelos
Marcarrubra, uma gangue de patifes



liderada por uma figura misteriosa chamado de
Cajavidro. Um grupo de PDMs interessantes pode
ser encontrado em Phandalin, provendo ganchos para
aventuras curtas na parte 3. Os Marcarrubra tentardo
tirar os personagens da cidade, e entio os personagens
retornarao o favor e invadirdo o covil dos Marcarrubra.
Em uma fortaleza escondida abaixo de uma mansao
abandonada, eles encontram Iarno “Cajavidro” Alberk, o
lider dos Marcarrubra, que estd recebendo suas ordens
de alguém chamado o Aranha Negra — e que o Aranha
Negra quer os aventureiros fora de cena.

Parte 3, “A Teia da Aranha”, fornece aos personagens

apocaliptica onde elfos e an6es usam magia em meio
a ruinas de uma civilizagdo tecnolégica. A maioria dos

cendrios de D&D estd entre estes dois extremos: mundos
medievais de alta fantasia com cavaleiros e castelos, bem

como cidades élficas, minas anas e temiveis monstros.
O mundo de Forgotten Realms é um destes cendrios,
e € 14 onde esta aventura ocorre. Nos reinos, cavaleiros
enfrentam as criptas de um caido rei ando de Delzoun,
buscando gléria e tesouros. Ladinos rondam os becos
de grandes cidades como Neverwinter e Baldur’s Gate.
Clérigos a servigo de deuses empunham magas
e magias, enfrentando terriveis poderes que ameagam
a regido. Magos vasculham as ruinas do caido império

Netherese, investigando segredos muito obscuros para a
luz do dia. Dragdes, gigantes, demonios e abominagoes
inimagindveis espreitam nas masmorras, cavernas,
ruinas e cidades e os vastos lugares selvagens do mundo.

Nas estradas e rios do reino viajam intérpretes e
mendigos, mercadores e guardas, soldados, marinheiros
e aventureiros destemidos carregando contos de lugares
estranhos, gloriosos e longinquos. Bons mapas e
trilhas limpas podem tomar até um jovem inexperiente
com sonhos de glorias através do mundo. Milhares de
aspirantes a herdis, de interiores préximos
e vilarejos pacatos, chegam a Neverwinter e de outras
grandes cidades todo ano em buscas de riqueza e
renome.

Estradas conhecidas podem ser boas para viajar, mas
ndo sao necessariamente seguras. Magicas terriveis,
monstros mortais e cruéis governantes locais, sdo todos
perigos que vocé enfrenta quando viaja em Forgotten
Realms. Mesmo fazendas e campos sem dono a um
dia de viagem de uma cidade podem ser vitimas para
monstros, e nenhum lugar é seguro da ira stibita de um
dragéo.

mapa regional mostra somente uma pequena
parte de um vasto mundo, em uma regido chamada
Costa da Espada. Esta é uma regiao de aventura, onde
bravas almas escavam nos destrogos de fortalezas
antigas e exploram ruinas de culturas hd muito tempo
perdidas. Em meio aos lugares selvagens irregulares,
picos cobertos de neve, florestas dos alpes, ilegalidades,
e monstros, a costa mantém os grandes baluartes da
civilizagdo, incluindo a cidade costeira de Neverwinter.

vdrias aventuras curtas na regiao ao redor de Phandalin
enquanto eles buscam por informacao sobre o Aranha
Negra e a mina perdida dos andes. As pistas que os
personagens pegarem em Phandalin os levard ao pogo da
coruja velha espionar um misterioso mago nas ruinas do
pogo, buscar conselho com uma perigosa banshee,
expulsar um bando de orcs que se escondem no Cume
da Wyvern, e investigar as ruinas da vila Arvore trovao.

Diversas destas pistas apontam o Castelo Dentefino,o
qual € a fortaleza do Rei Grol, lider dos goblins Dentefino.
Aqui os personagens descobrem que o Aranha Negra é um
aventureiro drow chamado Nezznar, € que os goblins
Dentefino trabalham para ele (drows sao elfos que sao
oriundos de um reino abaixo do solo). Mais importante, eles
recuperam o mapa da mina perdida do Gundren
Buscapedra, ou descobrem a localizacao da mina através de
uma das outras pistas que encontraram durante a parte 3.

Seguindo as dire¢ées do mapa para a mina perdida
leva os personagens a parte 4, “Caverna Onda Eco”.
Aquela estrutura subterranea perdida agora esta
habitada por mortos vivos € monstros estranhos.
Nezznar, o Aranha Negra, estd 14 com seus fiéis
seguidores, examinando as minas e procurando pela
lenddria Forja de Magias. Os aventureiros terdo a
oportunidade de vingar Gundren Buscapedra, para
assegurar a prosperidade e seguranca de Phandalin ao
passo que limpam a rica mina dos monstros, € botando

um fim ao problematico Aranha Negra — se eles puderem
sobreviver aos perigos da Mina Perdida de Phandelver.

GANCHO DE AVENTURA

Vocé pode deixar seus jogadores inventar seus préprios
motivos para visitar Phandalin, ou vocé pode usar os
seguintes ganchos de aventura. Os backgrounds e
objetivos secunddrios nas fichas de personagens com
motivacdes para visitar Phandalin.

Encontre-se Comigo em Phandalin. Os personagens
estdo na cidade de Neverwinter quando seu patrio e
amigo, Gundren Buscapedra, os contrata para escoltar
uma carroga até Phandalin. Gundren foi 4 frente com
um guerreiro, Sildar Hallwinter, para fazer negécios na
vila enquanto os personagens seguem com 0s materiais.
Os personagens serdo pagos com 10 Po cada pelo
dono das Barthen Provisées em Phandalin quando eles
entregarem a carroga em segurancga a este posto de
troca.

FORGOTTEN REALMS

Assim como um romance de fantasia ou um filme, uma
aventura estd em um mundo muito maior. De fato,

o mundo pode ser qualquer coisa que o Mestre e os
jogadores puderem imaginar. Poderia ser um tema de
espadas-e-magias no inicio da civilizagdo, onde barbaros
lutam contra feiticeiros malignos, ou uma fantasia pds-
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INTERPRETAGAO E INSPIRACAO

Uma das coisas que vocé pode fazer como Mestre é
recompensar os jogadores por interpretarem bem
seus personagens.

Todos os personagens inclusos neste kit tém dois
tracos de personalidade (um positivo e um negativo),
um ideal, um vinculo e uma fraqueza. Estes elementos

odem fazer o personagem ser mais facil e divertido de
interpretar. Tracos de personalidade provém uma visdo
rdpida do que o personagem gosta, ndo gosta, realizou,
teme, suas atitudes ou educagdo. Um ideal é algo que
o personagem acredita ou ambiciona acima de qualquer
coisa. Um vinculo representa uma conexdo com uma
pessoa, lugar ou evento no mundo — alguém com quem
0 personagem se importa, um lugar que mantém uma
conexdo especial, ou uma posse valiosa. A fraqueza é
uma caracteristica que outra pessoa pode explorar para
trazer o personagem & decadéncia ou usar o personagem
para fazer algo de seu interesse.

Quando um jogador interpreta uma personalidade
negativa ou cede a uma desvantagem decorrente de um
vinculo ou fraqueza, vocé pode dar ao jogador daquele
personagem uma inspiragdo como recompensa. O
personagem pode gastar isso quando ele fizer um teste
de habilidade, um ataque ou teste de resisténcia. Gastar
inspiracdo d4 vantagem nesta rolagem ao personagem.
Um jo[gador esperto poderia gastar a inspiracdo para
neutralizar uma rolagem com desvantagem.

Um personagem so6 pode ter uma inspiragdo por vez.
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PARTE 1: FLECHAS DE GOBLIN

A aventura inicia com os personagens escoltando uma
carroga de Neverwinter até Phandalin. A jornada os
leva ao sul pela Estrada Alta até a Trilha Triboar, que
fica ao leste (como visto no mapa da regido). Quando
eles estiverem a meio dia de marcha de Phandalin, eles
encontram problemas com os goblins saqueadores da
tribo Dentefino.

Leia a caixa de texto quando vocé estiver pronto para

comegar. Se vocé€ criar um gancho de aventura diferente,
pule para o segundo pardgrafo e ajuste os detalhes
necessarios, ignorando a informacéio sobre conduzir a
carroga.

Na cidade de Neverwinter um ando chamado Gundren
Buscapedra os contratou para escolar uma carroga de
suprimentos, até a vila sem lei de Phandalin, que fica
ha dois dias e viagem a sudeste da cidade. Gundren
estava bem animado e misterioso com relacdo a
viagem, dizendo apenas que ele e seus irmdos haviam
encontrado “algo grande”, e vai pagar dez pecas de
ouro a cada um para escoltarem os suprimentos
em seguranca até a Barthen Provisdes, um posto de
troca em Phandalin. Ele foi a frente a cavalo com um
uerreiro, chamado Sildar Hallwinter, |he escoltando,
izendo que precisava chegar antes para “fazer alguns
negécios”.
Vocés gastaram os dltimos dias seguindo pela Estrada
Alta ao sul de Neverwinter, e recentemente viraram
ao leste na Trilha Triboar. Vocés n3o encontraram
problemas até agora, mas este territério pode ser
perigoso. Bandidos e foras da lei sdo conhecidos por
atacarem nesta trilha.

Antes de continuar faga o seguinte:

Encoraje os jogadores a introduzir seus personagens,
se ja ndo o fizeram.

Pergunte como conheceram seu chefe Gundren
Buscapedra. Se alguém estiver sem ideia sugira algo
simples, como ser um antigo amigo que ja o ajudou.
Essa parte é boa para melhorar o histérico.

Fale para os jogadores dizerem a ordem de marcha
que viajam. Quem vai a frente, quem vai atrds. Se
estiverem conduzindo a carrocga, entdo um ou dois
precisam conduzi-la. O resto pode estar dentro,
caminhando do lado, ou escoltando na frente, como
preferirem.

CONDUZINDO A CARROGA

Qualquer um pode conduzir a carroca, nenhuma pericia
€ necessaria. Dois bois a puxam. Se ninguém estiver
segurando as rédeas os bois param no lugar.

Esta cheia de materiais de mineracgéo e comida. Isto

inclui uma duzia de sacos de farinha, vérias caixas de
carne de porco salgada, dois barris de cerveja forte, pds,
picaretas e pés de cabra (uma dizia de cada), e cinco
lanternas com um pequeno barril de éleo (cerca de
cinquenta frascos de volume). O valor total da carga é de
100 po.

Quando vocé estiver pronto, continue com a se¢io

“Emboscada Goblin”.

EMBOSCADA GOBLIN

Leia a préxima caixa de texto para iniciar o encontro:

Vocés estdo na Trilha Triboar por cerca de meio dia.
Quando fazem uma curva, veem a cerca de quinze
metros dois cavalos mortos bloqueando o caminho.
Cada um deles tem virias flechas de penas negras
cravadas. A mata se estreita nesta parte, com um
barranco alto e densas moitas em cada lado.

Se usar o gancho “Me Encontre em Phandalin” qualquer
um que investigar os cavalos perceberd que pertencem a
Gundren e Sildar. Os cavalos estdo mortos a um dia, € é
evidente que foi as flechas que os mataram. Quando os
personagens forem inspecionar de perto, leia o seguinte:

Os alforjes foram esvaziados. Perto dali hd um tubo
de guardar mapa vazio.

Quatro goblins se escondem no mato, dois em cada
lado da estrada. Eles esperam alguém chegar perto dos
cavalos e entdo atacam.

Este provavelmente vai ser o primeiro de vérios
encontros de combate na aventura. Aqui estdo alguns
passos que vocé deve seguir para conduzir o combate
efetivamente:

« Veja as habilidades dos goblins no apéndice B. J4
que estao se escondendo, vocé precisa saber que sua
pericia em Furtividade € +6.

« Verifique se alguém estd surpreso. O grupo nao
conseguira surpreender os goblins, mas os goblins
podem surpreender alguém ou todos os personagens.
Faga um teste Destreza (Furtividade) rolando uma
vez para todos os goblins. Role um d20, adicione o
modificador de furtividade (+6) a rolagem, e compare o
resultado com a Percepgdo Passiva dos personagens.
Qualquer personagem com valor menor esta surpreso
e perde a sua acdo no primeiro turno de combate (veja
“Surpreso” no livro de regras).

« Use a regra de iniciativa do livro de regras para
determinar que age primeiro, depois em segundo,
terceiro, e assim por diante. Mantenha registro do
turno de cada um na margem deste livro ou em um
pedaco de papel separado.

« Quando chegar a vez dos goblins agirem, dois deles
correm para fazer ataque corpo a corpo enquanto os
outros dois ficam a 9m dos aventureiros atirando
flechas. O bloco de estatisticas dos goblins contem
informagoes que vocé precisa para utilizar estes
ataques. Para mais informac6es sobre o que os
goblins podem fazer em seus turnos, veja o capitulo 2,
“Combate”, no livro de regras.

« Quando trés goblins forem derrotados, o ultimo
tentard fugir, iniciando a trilha goblin.



DESDOBRAMENTOS

Na dificil hipétese dos personagens serem derrotados,
frardo inconscientes, serdo roubados e a carroga serd
levada. Os personagens podem ir até Phandalin, comprar
novos equipamentos na Barthen Provisdes e retornar na
area de emboscada para procurar pela trilha dos goblins
impedi-los.

Os personagens podem capturar um ou mais goblins
deixando-os inconscientes ao invés de mata-los. Um
personagem pode usar qualquer arma corpo a corpo
para deixar um goblin inconsciente, obtendo sucesso
se o ataque causar dano suficiente para deixar o goblin
com 0 pontos de vida. Quando o goblin acordar, ele
pode ser persuadido a dar informacdes (Veja a tabela
“O que os Goblins Sabem”). Um goblin também pode
ser persuadido a leva-los até o esconderijo evitando as
armadilhas ao longo do caminho (veja a segdo “Irilha
Goblin”).

Os personagens podem néo achar a trilha dos goblins
ou decidir continuar até Phandalin. Neste caso va até a
parte 2 “Phandalin”. Elmar Barthen (o dono da Barthen
Provisées) os procura e diz que Gundren nunca chegou.
Ele fala sobre os problemas com os goblins e sugere que
eles voltem a drea da emboscada para investigar melhor
(depois de descansarem). Barthen também conta que
Linene (Vento Cinza) da Ledo escudo Transagoes pode
ter mais informagoes sobre os ataques.

DEscANSO

O grupo pode precisar descansar depois da emboscada,
dependendo de como ela ocorrer. Veja o livro de regras

ara mais informacgdes sobre descanso curto e descanso
ongo.

TRILHA GOBLIN

Depois de derrotarem os goblins, qualquer busca na
area revela que criaturas tem usado este lugar para
montar emboscadas por ja hd algum tempo. Uma trilha
nos matos ao norte os leva a noroeste. Um personagem
que obtenha sucesso em um teste de Sabedoria
(Sobrevivéncia) CD 10 reconhece que cerca de uma
dizia de goblins transitam por ali, bem como sinais de
que dois corpos de tamanho humano foram arrastos por
ela.

O grupo pode facilmente esconder a carroca ali perto
e amarrar os bois enquanto buscam pelos goblins.

A trilha se estende por cerca de 7 km a noroeste
e termina no Esconderijo Dentefino (veja naquela
sec¢do). Pergunte aos jogadores qual a ordem de
marcha conforme eles se movem pela trilha. Ela vai ser
importante pois os goblins armaram duas armadilhas.

Laco. Depois de 10 minutos na trilha, hd um lago
escondido. Quem estiver na frente procurando
por armadilhas, obtém sucesso automdtico se sua
Percepcao Passiva for 12 ou mais. Senéo, deve obter
sucesso em Sabedoria (Percepgido) CD 12 para notar

a armadilha. Se falhar em notar a armadilha, precisa
fazer um teste de Destreza CD 10 ou ficard suspenso
3m acima do solo. Ele ficard impedido até que um
ataque cortante seja feito contra a corda (Veja o
apéndice do livro de regras para ver os efeitos de estar
impedido).

Se o personagem nao for tirado cuidadosamente caird e
levard 1d6 de dano de concussio pela queda.

Fosso. Outros 10 minutos pela trilha e hd um
fosso que os goblins camufhram. Tem 2m de largura
e 3m de profundidade, e qualquer um que passar por
cima o ativara. Quem estiver na frente o nota se sua
Percepgao Passiva for 15 ou mais. Senéo, deve obter
sucesso em Sabedoria (Percepgdo) CD 15 para ver o
fosso escondido. Se a armadilha nao for detectada, o
personagem na frente deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Destreza CD 10, se falhar cai no fosso e
leva 1d6 de dano de concusséo. As paredes do fosso ndo
sdo ingremes, entdo nio € necessario um teste para sair
dele.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Derrotar os goblins e encontrar o esconderijo dos
Dentefino completa uma etapa da histéria. Quando
o grupo chegar ao esconderijo dé 75 XP para cada
personagem. Tenha certeza que marcaram na ficha.

ESCONDERIJO DENTEFINO

Os goblins da tribo Dentefino estabeleceram um
esconderijo no qual podem facilmente atacar e saquear
através da Trilha Triboar ou no caminho para Phandalin.
Eles sao chamados de Dentefino por que cada membro
da tribo afia seus dentes para aparecerem pontudos e
cortantes,

O lider do esconderijo é um bugbear chamado Klarg,
que recebeu ordens do chefe da tribo Dentefino para
saquear todas as caravanas com pouca escolta de
viajantes nesta regido. Alguns dias atrds, uma mensagem
do Castelo Dentefino trouxe novas instrugbes: Armar
uma cilada para o ando Gundren Buscapedra e qualquer
um que esteja viajando com ele.

CARACTERISTICAS GERAIS

A caverna sobe por dentro. A entrada é no pé de um alto
morro, € as cavernas e passagens estdo dentro do morro.
Teto. A maioria do interior da caverna e passagens
tem tetos fortemente inclinados que criam estalactites
surgindo hd 6 até 9 metros acima do solo.

Luz. Areas 1 e 2 sdo externas. O resto do local é
escuro a menos que seja dito o contrdrio. As caixas de
texto para estes locais assumem que os personagens tém
visdo no escuro ou uma fonte de luz

Pedregulhos. Areas com rochas e pedregulhos é
terreno dificil (veja “Terreno Dificil” no livro de regras).

Som. O som da dgua abafa qualquer tentativa de ouvir
que nao for feita com atencgio. Pode ser feito um teste
Sabedoria (Percepcdo) CD 15 para ouvir atividades em
dreas proximas.

Estalagmites. Estes cones de rocha pontiagudos para
cima podem fornecer cobertura (veja “Cobertura” no livro
de regras).

Riacho. A dgua que corre de dentro da caverna
tem 50 cm de altura. Ela é gelada e move-se devagar,
permitindo para que criaturas possam caminhar
facilmente por ela.



O QUE 0s GOBLINS SABEM

Se os personagens capturarem ou encantarem qualquer
um dos goblins aqui, os goblins podem ser persuadidos
a divulgar algumas informacges uteis:

« Ha menos de vinte goblins no esconderijo.

« Seu lider é um bug%ear chamado Klarg. Ele responde
ao Rei Grol, chefe da tribo Dentefino que habita no
Castelo Dentefino. ﬁOs goblins podem das direcdes
simples para o Castelo Dentefino. Fica a cerca de 30 km
a noroeste do esconderijo, na Floresta Neverwinter)

« Klarg recebeu uma mensagem a alguns dias do Rei
Grol. Dizia que alguém chamado Aranha Negra estava
pagando aos Dentefino para procurar pelo ando
Grundren Buscapedra, captura-lo e enviar ele, com
0 que estivesse carregando, até o Rei Grol. Klarg fez
isso. Gundren foi levado com suas coisas, incluindo
um mapa.

« O ando e seu mapa foi entregue ao Rei Grol, como
instruido. Seu companheiro humano esta preso na
“Caverna de Comer” (4rea 6).

1. ENTRADA DA CAVERNA

A trilha que segue do local da emboscada leva até a
entrada do esconderijo Dentefino.

Seguindo a trilha dos goblins, depois de andarem 7
km, vocés chegam a uma caverna larga ao lado de
um morro. Um riacho flui de dentro da caverna, a
qual é cercada por um bosque denso. H4 um estreito
c.amdnho para dentro da caverna do lado direito do
riacho.

Os matos na drea 2 sdo impenetraveis pelo lado oeste do
riacho.

DESDOBRAMENTOS

Os goblins da drea 2 deviam estar vigiando a drea, mas
nao estdo prestando atencdo (Goblins podem ser bem
preguicosos). Entretanto, se os personagens fizerem
muito barulho — por exemplo, discutir alto o que fazer,
montar acampamento, cortar lenha, etc. — Os goblins da
drea 2 irdo notar e atacar eles pelo mato, que provém
cobertura de ¥ (veja as regras de cobertura no livro de
regras).

2. ViciAS GOBLIN

Quando os personagens atravessarem para o lado leste
do riacho, eles podem ver o campo aberto na drea 2. Ali
na clareira esta um posto de vigia goblin, onde hd goblins
cansados e inativos.

No lado leste do riacho seguindo pela entrada da
caverna, uma pequena drea no meio do mato foi aberta

ara parecer um posto de vigia. Ha ripas de madeira
ormando um quarto para os(guardas poderem ficar
escondido e vigiar a drea — onde hd um par de goblin
|a agora mesmo!

Dois goblins estdao aqui. Se notarem intrusos na area 1,
atirardo com os arcos através do mato e provavelmente
pegando os jogadores de surpresa. Se ndo notarem os
aventureiros na drea 1, eles os notam quando estiverem
atravessando o riacho e ninguém estara surpreso.
Personagens se movendo cuidadosamente ou fazendo

uma busca a frente podem ser capazes de surpreender
os goblins. Faga com que cada personagem que esta
na frente faca um teste de Destreza (Furtividade)
contra a Percepcao Passiva dos goblins para nio
serem surpreendidos. Veja o livro de regras para mais
informacgoes sobre testes de habilidades resistidos

Matos. Os matos ao redor da clareira sao terreno
dificil, mas néo € perigoso — somente irritante. Eles
provem meia cobertura para criaturas atacando por ele
(Veja “Terreno Dificil” e “Cobertura” no livros de regras
para mais informacgoées)

3. CANIL

Os Dentefinos tem um canil ali de lobos mau humorados,
que estao sendo treinados para batalha.

Logo na entrada da caverna, alguns degraus de
pedra levam a uma pequena cdmara no lado leste da
Passa em. A caverna vai até uma pequena fissura ao
inal dela, e esta impregnada com fedor de animais.
Rosnados selvagens e o som de correntes batendo
chegam aos ouvidos, onde hd dois lobos acorrentados
logo na entrada. Cada corrente presa a um bast3o de
ferro cravado na base de uma estalagmite.

Ha4 trés lobos aqui. Eles nao conseguem alcangar os
degraus, mas atacam qualquer um exceto os goblin que
entrarem na sala (veja a se¢io “Desdobramento”). Goblin
nas cavernas préximas ignoram os sons de lobos lutando,
ja que eles estdo constantemente mordendo e rosnando
uns com oS outros.

Personagens que tentarem acalmar os animais devem
obter sucesso em um teste de Sabedoria (Adestrar
Animais) CD 15. Com um sucesso, os lobos deixam eles
passarem. Se for dado comida aos lobos, a CD cai para
10.

Fissura. Uma pequena abertura na parede leste leva
até uma chaminé natural que sobe 9 m até a drea 8. Na
base da fissura h4 lixo que foi descartado através da
abertura acima. Um personagem que tentar subir ou
descer a chaminé precisa passar em um teste de Forca
(Atletismo) CD 10. Se obtiver sucesso sobe ou desce
metade do seu deslocamento, 6-9 fica no mesmo lugar; 5
ou menos, o personagem cai e leva 1d6 concussio a cada
3m, ficando derrubado na base da fissura.

DESDOBRAMENTOS

Se os lobos forem atigados por inimigos fora de seu
alcance, eles irdo entrar num frenesi que os permitird
arrancar os bastdes de ferro que fixam suas correntes
no chéo. A cada turno que um personagem ficar a vista,
os lobos tentardo arrebentar as correntes com um teste
de Forca CD 15. No primeiro sucesso, eles aflouxam
o bastao e a CD cai para 10. No segundo sucesso eles
soltam o bastdo, soltando suas correntes.

Um goblin ou bugbear pode usar sua agio para soltar
um lobo das correntes.

4. PASSAGEM ESTREITA

Deste ponto, personagens que nio tiverem visido no
escuro precisardo de iluminagio para ver os arredores.



A passagem principal pela entrada da caverna comeca
a subir, com o riacho correndo e caindo pelo lado
oeste. Nas sombras, uma passagem lateral do outro
lado do riacho leva a oeste.

MAPAS DA AVENTURA

Mapas que aparecem nesta aventura sdo somente
ara os olhos do mestre. Um mapa ndo s6 mostra os
ocais de aventura exatos como também mostra portas
secretas, armadilhas escondidas, e outros elementos que
os jlogadores nao deveriam ver — logo a necessidade de
sigilo.
apas sao melhores usados para mostrar covis
com multiplas salas e outros locais que tem muitas
localizagdes para explorar. Portanto, nem todo local
precisa de um mapa.

Quando os personagens chegarem em um local
marcado no mapa, vocé pode se ater a uma descricdo
verbal para dar uma imagem mental do local, ou vocé
pode desenhar o que eles veem em um pedaco de papel,
copiando o que esta no seu mapa enquanto omite
detalhes que forem apropriados.

Escala e guadrado. Uma escala lhe permite medir
distancias e dimensdes com precisdo, o que é importante

ara encontros de combate, efeitos magicos, e fontes de
uz, entre outras coisas. Mapas internos usam quadrados
que s3o de 1,5 metros ou 3 metros de lado.

Rosa dos Ventos. Uma rosa dos ventos vem a calhar
quando vocé esta descrevendo locais. Por exemplo, vocé
pode precisar dizer aos jogadores sobre “barris ao iongo
da parede norte” ou “a escada descendo para oeste”.

Personagens usando luz ou visdo no escuro para olhar
longe veem a ponte na drea 5. Adicione:

Nas sombras do teto ao norte, vocés veem um leve
semblante de uma fragil ponte de madeira e cordas,
cruzando a passando acima de vocés. Outra passagem
conecta-se com ela, 6m acima do ch3o.

Qualquer personagem que ver a ponte na area 5 pode
notar o goblin de guarda nela. Requer um teste de
Sabedoria (Percepcdo) contra um teste resistido de
Destreza (Furtividade) do goblin.

O goblin notara os personagens se alguém estiver
carregando iluminagdo ou nao usar furtividade conforme
se aproxima da ponte. Ele ndo ataca. Ao invés disso,
ele vai furtivamente até o leste para informar seus
companheiros na drea 7 para soltar a inundagéo (veja a
secdo “Inundacdo!” Na drea 5). O goblin se move sem ser
detectado se sua Destreza (Furtividade) for maior que a
Percepgao Passiva de qualquer personagem que possa
notar o movimento.

Passagem Ocidental, Essa passagem est4 cheia de
entulho e tem um relevo ingreme. Trate-a como terreno
dificil (veja “Terreno Dificil” no livro de regras).

A elevacao entre os dois relevos € fragil. Qualquer peso
acima de 45 kg a quebra e tudo rola até o leste. Qualquer
criatura na elevagio deve fazer teste de resisténcia de
Destreza CD 10, se falha leva 2d6 concussdo ou metade
se passar. A criatura também sendo derrubada se falhar
no teste (veja “Sendo Derrubado” no livro de regras).



5. PASSAGEM

Onde um tinel alto passa préximo a um tiinel largo mais
abaixo, os goblins fizeram uma ponte com um posto de
vigia.

A passagem do riacho segue subindo através de mais
um conjunto de degraus irregulares, dobrando para o
leste conforme se avanga. O som de uma cachoeira
vem de uma larga caverna em algum lugar mais a
frente.

Se nio viram a ponte enquanto estavam na area 4, a
verdo agora. Adicione:

Uma fragil ponte pode ser vista na passagem,
conectando dois tuneis que estdo a 6m acima do
riacho.

Um goblin vigia a ponte. Ele esta escondido, e os
personagens podem o ver com um teste de Sabedoria
(Percepgao) resistido por um teste de Destreza
(Furtividade) do goblin. Ele € preguigoso e desatento. Se
nenhum personagem estiver usando iluminagio, cada
jogador pode fazer um teste de Destreza (Furtividade)
contra a Percepcao Passiva do goblin passar sem ser
notado.

Se o goblin ver os aventureiros, ele sinaliza para os
goblins da drea 7 soltarem a enchente (veja a se¢io
“Enchente!”) E atira azagaias nos jogadores.

Ponte. A ponte fica a 6m do riacho. E possivel escalar
as paredes da caverna pela passagem menor. Requer
teste Forga (Atletismo) CD 15.

A ponte tem uma Classe de Armadura (CA)de 5e 10
pontos de vida. Se reduzida a 0, ela quebra. Criaturas na
ponte quebrando fazem teste de resisténcia de Destreza
CD 10 ou caem, levando 2d6 concussao e sendo
derrubadas (veja “Sendo Derrubado” no livro de regras).
Quem passar se segura na ponte e deve escalar para sair.

ENCHENTE!

Os grandes tanques de dgua na drea 7 tem muros frageis
que podem ser derrubados para soltar uma enchente
através da passagem principal do esconderijo. No turno
depois do goblin da drea 5 sinalizar, os goblins da drea

7 comecgam a quebrar os suportes. No préximo turno na
iniciativa dos goblins, a 4gua surge da drea 7 até a drea 1.

A passagem é repentinamente preenchida com um
barulho, e uma grande e alta onda de dgua vem logo
a frente!

A enchente ameaca todas as criaturas no ttinel.
(Criaturas na drea 5 estédo fora de perigo ou quem escalar
as paredes). Qualquer criatura na passagem da drea 4 ou
nos degraus da area 3 pode fazer um teste de resisténcia
de Destreza CD 10 para néo ser levado. Um criatura
que falhar e para nio ser levado pode tentar um teste de
resisténcia de Forca CD 15 para se segurar. Se falhar,
o personagem sera derrubado e levado até a drea 1,
tomando 1d6 de dano de concussao pelo caminho.

Os goblins da drea 7 podem soltar uma segunda
enchente, mas sé o fardo se o goblin da ponte mandar.
O goblin da ponte espera para ver se a primeira
enchente se livrou de todos os intrusos antes de mandar
outra ser solta.
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6. CoviL Dos GOBLINS

Os Dentefino usam esta drea como quarto comum €
quartel.

Esta larga caverna esta dividida em duas por um
relevo de 3 m. Uma escada natural leva da parte baixa
até a de cima. O ar é nebuloso pela fumaga de algo
cozinhando, e o ar é repugnante pelo cheiro de couro
curtido e goblins sujos.

Seis goblins habitam esta gruta, e um deles € o lider com
12 PV. Os cinco comuns estao perto do fogo na parte
baixa (lado norte) perto da entrada, enquanto o lider fica
encima (lado sul).

Sildar Hallwinter, um humano guerreiro, esta preso
aqui. Esta amarrado na parte sul da caverna. Os goblin
bateram e o atormentaram, logo ele esta fraco e com 1 PV.

O lider goblin, Yeemik, é o segundo em comando
do esconderijo. Se ele ver que os personagens estio
ganhando, ele pegara Sildar o levando até a ponta do
relevo e falard “Trégua, ou este humano morre!”.

Yeemik quer ser o novo chefe no lugar de Klarg. Se os
personagens concordarem em negociar, ele tentard os
convencer a matar Klarg na drea 8, prometendo soltar
Sildar quando trouxerem a cabeca do bugbear. Sildar
atordoado fala para nio confiarem no goblin, e ele esta
certo. Se os personagens aceitarem o acordo, Yeemik
tentard os forgar a pagar um rico resgate por Sildar mesmo
depois de cumprirem sua parte da barganha.

Se os personagens se recusarem a negociar, Yeemik
atira Sildar da ponta e continua a lutar. Sildar leva 1d6
de dano de concussio da queda, o que € o suficiente
para deixa-lo com 0 PV. Um personagem pode tentar
estabiliza-lo antes que morra (veja “Dano, Cura e
Morrendo” no livro de regras).

INTERPRETANDO SILDAR

Sildar Hallwinter € um homem humano bondoso

de idade préxima a cinquenta anos que pertence a

uma famosa cavalaria de grifos na grande cidade de
Aguas Profundas. Ele é um agente da Alianga dos
Lordes, um grupo de aliados politicos poderosos
preocupados com a seguranca e prosperidade mutua.
Membros da ordem garantem a seguranca de cidades e
outros lugares eliminando ameacas de qualquer forma
necessdrias, enquanto trazem honra e gléria para seus
lideres e suas patrias.

Sildar conheceu Gundren Buscapedra em
Neverwinter e concordou em acompanha-lo até
Phandalin. Sildar quer investigar o destino de larno
Alberk, um mago humano e colega da alianca dos
Lordes que desapareceu depois de chegar em Phandalin.
Sildar espera descobrir o que aconteceu a larno, ajudar
Gundren a reabrir a velha mina, e ajudar a restaurar
Phandalin a um centro prospero e civilizado.

Sildar provem aos jogadores quatro pedagos de
informacdes uteis.

« Os trés irmaos Buscapedra (Gundren, Tharden e
Nundro) recentemente encontraram a entrada da
perdida Caverna Onda Eco, local das minas do Pacto
de Phandelver (Compartilhe a informagées dos dois
primeiros pardgrafos do “Plano de Fundo” com os
jogadores nesta hora).

- Klarg, o bugbear que lidera os goblins, tinha ordens
de espionar Gundren. Sildar ouviu dos goblins que o



Aranha Negra mandou que o ando fosse levado até ele.

Sildar ndo sabe quem ou o que o Aranha Negra é.

« Gundren tinha um mapa com a localizagdo da Caverna

Onda Eco, mas os goblin o levaram quando o
capturaram. Sildar acredita que levaram o mapa até

o chefe dos Dentefino em um lugar chamado Castelo
Dentefino. Sildar nio sabe onde fica, mas sugere que
alguém em Phandalin saiba (ndo ocorreu a Sildar, mas
um goblin capturado também pode saber. Veja a nota

“O Que os Goblins Sabem” na pagina 08).

« O contato de Sildar em Phandalin é um humano
mago chamado larno Alberk. O mago viajou ha dois
meses para estabelecer ordem 14. Depois da Alianga
dos Lordes néo receber noticia dele, Sildar resolveu
investigar.

Sildar conta que pretende fi car em Phandalin, jd que é
o local mais préximo. Ele oferece 50 Po ao grupo para
lhe escoltar. Apesar de nio ter dinheiro com ele, Sildar
pode conseguir um empréstimo para pagar os
personagens um dia apés chegar em Phandalin Mas
antes ele espera que parem os ataques goblins
limpando as cavernas.

DESDOBRAMENTOS

Se for resgatado e curado, Sildar fica com o grupo,
mas esta ansioso para ir até Phandalin o mais rdpido
possivel. Ele ndo tem arma ou armadura, mas pode

pegar uma espada curta de um goblin ou usar uma arma

emprestada por um personagem.
Se Sildar se juntar ao grupo, veja a nota “PDM
Membro do Grupo” para dicas de como usa-lo.

TESOUROS

Yeemik tem uma algibeira com 3 dentes de ouro (1 po
cada) e 15 pp. Os equipamentos de Sildar, bem como
Gundren Buscapedra, foram levados para o Castelo
Dentefino.

PDM MemBRO Do GRuPO

Um PDM pode entrar no grupo, se for por um curto
tempo. Aqui estdo algumas dicas para lhe ajudar a
interpretar um PDM membro do grupo.

Deixe os personagens tomarem as decisdes
importantes. Eles s3o os protagonistas da aventura. Se
os personagens perguntarem a um PDM membro do
grupo por um conselho ou dire¢ao, lembre-se que PDMs
também podem cometer erros.

Um PDM n3o vai intencionalmente colocar-se em
perigo a menos que haja uma boa razao para isso.

Um PDM n3o trata todos os membros do grupo
da mesma maneira, o que pode criar alguns atritos
divertidos. Conforme um%Dl\/Fconhece 0s personagens,
pense sobre quais personagens o PDM mais gosta e
quais ele menos gosta, e deixe esses gostos e desgostos
afetar como o PDM interage com os membros do grupo.

Em um encontro de combate, mantenha as acoes
do PDM simples e diretas. Também veja coisas que o
PDM possa fazer além de lutar. Por exemplo, um PDM
poderia estabilizar um personagem morrendo, vigiar um
prisioneiro ou ajudar a obstruir uma porta.

Se um PDM contribuir bastante para o sucesso do

rupo em uma batalha, o PDM deve receber um quantia
igual de XP pelo encontro (Os personagens também
recebem menos XP como consequéncia).

PDMs tem sua prépria vida e objetivos.
Consequentemente, um PDM deve permanecer com o
grupo somente enquanto isso fazer sentido para seus
objetivos.

7. CAVERNA DOS TANQUES DUPLOS

Se os goblins drenaram os tanques para criar a enchente
na passagem, ajuste o texto a seguir de acordo.

Esta caverna é dividida pela metade por dois largos
tanques de dgua. Uma estreita cachoeira no lado
leste enche os tanques, que escorrega pelos tanques

ara formar o riacho que sai na entrada da caverna.
Baredes de pedras servem como uma barragem
segurando a dgua. Uma larga saida leva ao sul,
enquanto duas pequenas passagens levam a oeste.
O som da cachoeira ecoa pela caverna, dificultando
escutar algo ali.

Trés goblins protegem esta caverna. Se o goblin da
drea 5 viu os personagens € os avisou, eles estardo
pronto para combate. O barulho da cachoeira faz com
que qualquer criatura na drea 8 nio escute barulho de
luta aqui e vice versa. Entretanto, assim que a batalha
comegar aqui, um goblin corre até a drea 8 para alertar
Klarg.

Barragens de Pedra. Os goblin construiram simples
barragens para controlar o fluxo de dgua através do
centro do lugar. Se o goblin vigia da drea 5 falou para
liberarem a enchente, um ou os dois tanques estao vazio
e o riacho correrd desimpedido.

8. CAVERNA DO KI1LARG

O lider dos goblindides insiste em manter os saques em
seu covil. Os roubos do ultimo més que os Dentefino
freram estao aqui.

Sacos e caixas de provisdes roubadas estao empilhados
na parte sul desta larga caverna. Ao oeste uma pequena
abertura desce na escuriddo. Uma grande abertura ao
norte se forma com degraus naturais de pedra, com
o eco da dgua caindo atrds. No meio da caverna, os
carvdes de uma larga fogueira ardem.

Klarg, o bugbear, compartilha esta caverna com seu
sarnento mascote lobo, Serrote e dois goblins. O bugbear é
cheio de ilusoes de grandeza e acha ser um grande senhor
da guerra e apenas esta comecgando sua carreira de
conquistas. Ele nio € totalmente sio, falando sobre si na
terceira pessoa (“Quem ousa desafiar Klarg?” ou

“Klarg ird construir um trono com seus 0Ss0s, Seres
fracos!”). Os goblins sob seu comando guardam rancor pelo
seu bullying.

Fogueira. Os carvoes quentes dido 1 de dano em
qualquer criatura que entrar, ou 1d6 em qualquer um que
for derrubado neles. Uma criatura sé pode tomar cada
tipo de dano uma vez por turno.

Chaminé Natural. Um buraco no lado oeste forma
uma chaminé que tem 9m até a drea 3. Veja a drea para
informacoes sobre escalar a chaminé natural.

Suprimentos. As pilhas de sacos e caixas provem
meia cobertura para qualquer criatura lutando ou
se escondendo atrds delas. A maioria esta marcada com
a imagem de um ledo azul — simbolo da Leéo escudo
Transagbes, uma companhia mercante com um armazém
e um posto de troca em Phandalin.

Escondido entre os suprimentos esta um bat
destrancado que pertence a Klarg (veja a segio
“Tesouro”). Qualquer um que procurar nos suprimentos
acha o bad.
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DESDOBRAMENTOS

Se Klarg foi avisado pelos goblins da drea 7 que o
esconderijo esta sob ataque, ele e seu lobo se escondem
atrds dos estalagmites enquanto os goblins tomam
cobertura nas pilhas de suprimentos, esperando
emboscar os personagens quando entrarem.

Se Klarg e seus companheiros nio forem avisados
sobre possiveis invasores, hd uma boa chance de serem
surpreendidos. O modo mais facil dos personagens
fazerem isso € escalando a chaminé na drea 3, ja que
Klarg nio espera um ataque desta direcao.

Se o lobo for morto, o bugbear tentara fugir pela
chaminé para drea 3 e sair do complexo da caverna.

TESOUROS

As provisbes roubadas sdo numerosas e os personagens
precisardo de uma carroga para transporta-las. Se
eles retornarem os suprimentos até a Ledoescudo
Transag6es em Phandalin (ver parte 2, “Phandalin”),
eles receberao 50 po € a amizade de Linene € seu
estabelecimento.

Junto das provisoes roubadas, Klarg tem um bat
que contém 600 pc, 110 pp, duas pocgées de cura e uma
estatueta de jade de um sapo com pequenos orbes de
ouro como olhos (40 po). A estatueta de sapo € pequena
o suficiente para caber em um bolso ou algibeira.

12

O OQUE VEM A SEGUIR?

A aventura segue em Phandalin. Os aventureiros devem
ter varios motivos para visitar a vila:

« Se comegaram com o gancho “Me Encontre em
Phandalin” eles podem ser pagos pela Barthen
Provisbes por entregar a carroga de suprimentos.

« Se os personagens resgataram Sildar, ele apreciaria a
escolta até Phandalin (e pagarad 50 po pelo servico).

« Detalhes nos backgrounds dos jogadores podem leva-
los a procurar um PDM especificonavila.
H4 também a possibilidade dos jogadores querer
fazer algo diferente, como procurar o Castelo Dentefino
(na parte 3). Se este for o caso, pule para aquela secio.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Explorar o esconderijo dos Dentefino derrotando
Klarg e seus aliados completa uma etapa da histdria.
Recompense cada personagem com 275 XP. Isso deve
ser XP suficiente para os levar até o nivel 2.

Regras para avanco de niveis para personagens estiao
contidas nas fichas soltas deste kit. Entregue estas fichas
para os jogadores, e permita que eles avancem para o 2°
nivel antes de continuar com a aventura. Tenha certeza
de que eles anotaram o total de XP em suas fichas de
personagem.

Na préxima parte da aventura vocé dara XP diferente.
Os personagens ganhario pontos de experiéncia de
acordo com os monstros e armadilhas que superarem,
PDMs que interagirem e objetivos conquistados.

Se os aventureiros conseguirem neutralizar uma
ameaca de uma forma néo violenta, recompense-os com
pontos de experiéncia como se tivessem derrotado ela.






PARTE 2: PHANDALIN

A vila fronteirica de Phandalin foi construida sobre as
ruinas de uma constru¢do muito mais antiga. Centenas
de anos atras, a velha Phandalin era uma prospera vila
humana na qual as pessoas eram fortes aliados dos
andes e gnomos do Pacto de Phandelver. Entretanto, a
mesma horda de orcs que saqueou as minas da
Caverna Onda Eco, também destruiu a vila, e Phandalin
ficou abandonada por séculos.

Nos dltimos trés ou quaro anos, colonos das cidades
de Neverwinter e Aguas Profundas comecaram o trabalho
duro de recuperar as ruinas de Phandalin. Uma
colonizagdo cresceu perto da velha vila, e agora € o lar
de fazendeiros, lenhadores, negociantes de farinha, e
garimpeiros andes motivados pelas histérias de ouro e
platina nas colinas das Montanhas Espadas.
Infelizmente, varios bandidos e ladroes tem se
estabelecido aqui também, tirando vantagem do fato da
drea ndo ter um lorde local ou outra autoridade. Uma
gangue conhecida como Marcarrubra tem controlado
Phandalin pelos dltimos dois meses, extorquindo e
infernizando todos na cidade. A gangue é liderada por
uma misteriosa figura conhecida como o Cajavidro.

Quando os personagens chegarem a Phandalin leia:

A trilha esburacada sobe por uma colina arborizada
e vocés tem sua primeira visdo de Phandalin. A
vila consiste de quarenta ou cinquenta simples
construcdes, algumas construidas sobre fundagdes de
pedras antigas. Mais ruinas antigas — muros de pedra
em ruinas cobertos de hera e espinheiros — cercam
as novas casa e lojas, mostrando que isso deve ter
sido uma vila bem maior tempos atrds. A maioria das
novas constru<];6es estd do lado das ruas de trafego,
o que se amplia em uma barrenta rua principal no
que segue subindo até uma mans3o em ruinas numa
colina ao leste da cidade.

Conforme se aproximam, observam criangas
brincando na grama e trabalhando ou realizando
entregas nas lojas. Algumas pessoas olham quando
vocés se aproximam, mas todas retornam ao
que estavam fazendo quando vocés passam.

Se Sildar estiver no grupo, adicione:

Sildar parece muito mais aliviado.

“Meus amigos”, ele diz, “vamos procurar uma
hospedagem. Falaram-me que a estalagem local ¢
bem exdtica”.

Sildar planeja descansar na Estalagem Stonehill, depois
procurar por Phandalin pelo mago desaparecido, larno
Alberk. Quando sua investigagdo chegar ao beco sem
saida, ele marca um encontro com o Chefe da Vila,
Harbin Wester (veja a se¢do “Saldo do Chefe da Vila”).

Durante esta parte da ventura os personagens podem
visitar vdrios locais em Phandalin e falar com PDMs.
(Veja a secdo “Descrigoes da Vila” para mais detalhes). A
vila é pequena e s basta alguns minutos para caminhar
de uma ponta a outra. Entretanto, os personagens
chegam no final do dia e ndo encontram mais que um
ou dois locais abertos antes de ter que procurar onde
dormir.
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Alguns dos locais que eles podem visitar incluem:

« Barthen Provisées. Se estiverem com a carroga do
gancho “Me Encontre em Phandalin”, eles devem
entregar nesta loja.

« Transacées Escudo Ledo. Se os personagens
recuperarem os bens roubados do esconderijo dos
Dentefno, eles podem querer retornar ao seu dono.

« Estalagem Stonehill. Se estiverem com Sildar
Hallwinter, ele sugere que vao até a estalagem para
encontrar pouso. Se procurarem por outro lugar para
ficar, verdo que a Stonehill parece ser a melhor opgao.

ENCONTROS EM PHANDALIN

Quando os personagens explorarem Phandalin, vocé
nao precisa contar quanto tempo foi gasto em cada
localizagéo. Ao invés, imagine que é um flme de cowboy
antigo. Seu objetivo é apresentar diversas cenas nas
quais os aventureiros entram em uma loja ou saloon e
conhecem as pessoas ld. Interagindo com os PDMs,
os aventureiros aprendem o que os PDMs precisam ou
quais informacdes tem para compartilhar, entdo podem ir
para préxima localizagdo. Estas cenas sdo uma séria de
encontros que decorrem por uns dois dias em tempo de
jogo.

Para iniciar, pergunte aos jogadores onde eles querem
ir e o que desejam fazer na vila. Por exemplo, pode
dizer “Tem um estalagem, uma prefeitura, um templo,
armazéns variados e postos de troca, e algumas outras
casa e negécios. Onde vocés querem ir?”. Quando os
jogadores escolherem, olhe a descrigdo na préxima
secdo, introduza o PDM de 14, e deixa a interacdo
comegar.

A Estalagem Stonehill. Se os jogadores nao tiverem
certeza do que fazer, encoraje-os para comegar pela
Estalagem Stonehill. Os PDMs l4 sdo “indicadores” que
podem direcionar os personagens através das diferentes
oportunidades de aventura e rumores importantes que
pode ser encontrados em outras partes da vila. Visitando
a estalagem, os personagens aprendem quais outros
lugares devem visitar.

Bandidos Marcarrubra. Cedo ou tarde, os
aventureiros se deparardo com os criminosos da cidade.
Tudo que vocé precisa fazer € escolher quando eles vao
aparecer. Depois de terem visitados varias localizagoes
e conversado com os nativos, eles podem querer decidir
ir atrds dos Marcarrubra. Quando o fizerem, vd para o
encontro “Bandidos Marcarrubra”. Se os personagens
estiverem relutantes em ir trds deles, os bandidos podem
ir atrds dele quando vocé decidir.

Encontrando o Castelo Dentefino. Os personagens
podem querer ir atrds do Castelo Dentefino para
encontrar e resgatar Gundren Buscapedra. A maioria dos
nativos estd preocupada com os Marcarrubra, e ninguém
na vila sabe a localizacao do castelo. Qelline Alderleaf,
Sildar Hallwinter e Halia Thronton podem oferecer
sugestoes de como o grupo pode encontrar alguém que
saiba da localizacao.



PDMs IMPORTANTES

Aqui hd um sumdrio dos PDMs mais importantes em
Phandalin e sua relevincia para a aventura.

Toblen Stonehill
Elmar Barthen

Dono da estalagem

Dono de um posto de troca; deve
dinheiro ao grupo se foi usado o gancho
“Me Encontre em Phandalin”

Membro da Ordem da Manopla com
uma missdo para o grupo

Linene Greywind Comanda um posto de troca e oferece
uma recompensa por trazerem seus
suprimentos

Membro dos Zhentarim com uma
miss3do para o grupo

Qelline Alderleaf  Fazendeira prestativa halfling cujo filho,
Carp, sabe uma entrada secreta pro
esconderijo dos Marcarrubra

Elfa clériga de Tymora e agente da Harpa
tem uma missdo para o grupo

Chefe de Phandalin com uma missdo
para o grupo

Sildar Hallwinter ~Membro da Alianca dos Lordes com
duas missdes para o grupo

Daran Edermath

Halia Thronton

Irm3a Garaele

Harbin Wester

INTERPRETANDO OS PDM DE PHANDALIN
Se nao souber como interpretar os PDMs, um bom jeito
é fazer ele se introduzir, dar boas vindas, e perguntar o
que os aventureiros querem. Aqui segue algumas dicas:

« Relaxe. Nio se preocupe em impressionar os
jogadores com suas habilidades de interpretacio.

- Entre na mente dos PMDs. Imagine como eles iriam
reagir aos personagens e seja realista.

« Encene. Enrugue a testa, sorria, tussa, pisque os
olhos, faca careta, vire os olhos, esfregue as maos — o
que for preciso para deixar o PDM mais vivo.

. Tente Diferentes Vozes. Empregue diferentes tons de
voz da vida real, filmes e televisdo. Ajuste a altura da
voz apropriadamente. Um PDM pode ser barulhento,
murmurador, ou algo entre isso.

. Mantenha o jogo andando. Deixe os jogadores
conduzirem as interagées com PDMs.

Os personagens nao tém motivos para enfrentarem

nativos comuns. Logo, ndo h4 estatisticas de jogo para

eles. Se for necessdrio, use as estatisticas do plebeu para

representar um PDM adulto de qualquer raca.

DESCRICAO DA VILA

Phandalin € pequena, logo se podem visitar vérios
lugares em um dia. Os jogadores podem se dividir
para ver mais locais, mas vocé terd de usar turnos para
interpretar cada um. Se dividir também faz o encontro
com os “Bandidos Marcarrubra” mais perigoso.

As préximas secOes detalham locais especificos na
vila.

ESTALAGEM STONEHILL

No centro da vida, fica uma grande e recém-construida
hospedaria de pedra bruta e madeira rustica. A sala
principal é reﬁ eta de pessoas bebendo cerveja ou
cidra, todos olhando vocés com curiosidade.

Esta modesta estalagem tem seis quartos para alugar
(Sildar pegou um). Se decidirem ficar aqui, veja “Comida,
Bebida e Hospedagem” no livro de regras para pregos
(Outra opgao para os personagens é acampar fora da vila
ou persuadir um fazendeiro, como Daran Edermath ou
Qelline Alderleaf para deixa-los dormir no galpio,).

O proprietdrio € um humano baixo, jovem e amigével
chamado Toblen Stonehill. Ele é nativo da vila de
Triboar ao leste. Veio a Phandalin para prosperar, mas
logo descobriu que sabia mais sobre estalagens do que
sobre minerar. A nova cidade lhe ofereceu uma boa
oportunidade para estabelecer. Toblen esta preocupado
com os Marcarrubra que tem assolado a vila, e que o
chefe da vila, Harbin Wester, ndo fez nada para impedi-
los. Entretanto, ele tenta ndo procurar por problemas,
pois teme que os Marcarrubra possam se vingar em sua
esposa e filhos.

Rumores. Gastando um tempo na sala principal
e conversando com o pessoal da vila, podem surgir
boas pistas para explorar a cidade. PDMs presente na
Estalagem Stonehill e os rumores que passam incluem:

« Narth, um velho fazendeiro: “A Irma Garaele, que
cuida do Santudrio da Sorte, recentemente deixou a
vila por uns dias, e depois retornou toda machucada
e exausta” (Veja a secdo “Templo da Sorte” para mais
informacoes)

« Elsa, uma garconete fofoqueira: “Daran Edermath,

o dono do pomar, é um ex-aventureiro”. (Veja a se¢io
“Pomar Edermath”)

. Lanar, um mineiro: “Assaltantes Orcs foram vistos
na ponta leste da Trilha Triboar. O chefe da vila esta
procurando por alguém para fazé-los ir embora” (Veja
a segdo “Saldo do Chefe da Vila”)

« Trilena, a esposa do dono da estalagem: “Thel
Dendrar, um marceneiro local, enfrentou os
Marcarrubra h4 dez dias quando eles foram a sua loja
e mexeram com sua esposa. Os bandidos o mataram.
Vdrias pessoas viram isso acontecer. Os Marcarrubra
levaram seu corpo, e agora sua esposa, filho e filha
estdo desaparecidos também” (Trilena e outros da vila
nido sabem, mas os Marcarrubra levaram a esposa €
filhos de Thel para seu esconderijo secreto).

« Pip, filho mais novo de Toblen: “O filho da Qelline
Alderleaf, Carp, disse que encontrou um ttinel secreto
na floresta, mas os Marcarrubra quase o pegaram”
(Veja a secdo “Fazenda Alderleaf”).

. Freda, uma tecela: “Os Marcarrubra atormentam
todos os negdcios a vila, exceto pelo Cambio de
Minério de Phandalin. Eles ndo querem encrenca
com Halia Thronton, que os comanda” (Veja a
secdo “Cambio de Minério de Phandalin”)

Estas pistas devem apontar as oportunidades para

os aventureiros. Adicionalmente, qualquer PDM na

estalagem pode dizer que os Marcarrubra frequentam

a taverna Gigante Adormecido no lado leste da vila — e

os bandidos sdo encrenca.

BARTHEN PROVISOES

Barthen € o maior posto de troca em Phandalin. Suas
prateleiras tém os mais simples itens e suprimentos,
incluindo mochilas, colchonetes, corda, e ragées de
viagem. Fica aberto do amanhecer até o anoitecer.

Nao tem armas ou armaduras, mas pode-se comprar
equipamento de aventura aqui, com excec¢do de itens que
custem mais que 25 po (Para pregos, veja “Equipamento
de Aventura” no livro de regras). Quem precisar de armas
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ou armaduras sio direcionados até a Transagoes
Escudo Ledo (veja aquela secio).

O proprietério é Elmar Barther, um comerciante
humano magro e careca de cinquenta anos com bons
modos. Ele tem dois funciondrios jovens (Ander e
Thistle) que ajudam a carregar e descarregar carrogas, €
que atendem os clientes quando Barthen néo esta.

Entregando os Suprimentos. Se os personagens
comecaram pelo gancho “Me Encontre em Phandalin”,
eles tinham ordens de entregar os suprimentos ao
Barthen. Ele paga o combinado (10 po a cada) e fca com
a carroga e o contetido. Se os personagens contarem que
Gundren foi capturado, Barthen fta triste pela noticia e
encoraja o grupo a encontrar e resgata-lo. Ele considera
Gundren um amigo e estava animado pela conversa da
descoberta da mina perdida do Pacto de Phandelver nas
colinas préximas. Se o grupo ainda ndo soube destes
detalhes da mina por Sildar Hallwinter, um personagem
que obter sucesso em INT (Historia) CD 15 pode relatar
a informacéo dos dois primeiros pardgrafos da segdo
“Background” no inicio da aventura.

Barthen também menciona que dois irmaos
Buscapedra, Nundro e Tharden, estio acampados em
algum lugar fora da vila. Barthen néo os viu faz dez dias
€ espera que os irmaos retornem “a qualquer hora” para
reabastecer. O que Barthen néo sabe é que Tharden esta
morto e Nundro virou prisioneiro na mina. Veja a parte
4, “Caverna Onda Eco” para mais informagoes.

Informacées do Barthen. Se os personagens
perguntarem a Barthen como os negocio esta indo,

o comerciante vai dizer que os Marcarrubra estao
dificultando a vida de todo mundo, saqueando o comércio
local e zombando com a autoridade do chefe da vila.

Se os personagens fazerem mencao a fazer algo sobre
isso ele conta que os Marcarrubra frequentam a taverna
Gigante Adormecido.

PoMAR EDERMATH

Daran Edermath € um ex-aventureiro que vive em uma
cabana pequena e arrumada ao lado de um pomar de
macas. Um meio-elfo com mais de cem anos, ainda em
forma, Daran € um guerreiro que serviu como um agente
€ mensageiro por muitos anos nas terras da Costa do
Dragio, longe a sudeste. Quando se aposentou, retornou
a regido de Neverwinter, sua terra natal.

Daran é um membro da Ordem da Manopla, um
grupo devoto e vigilante que busca proteger os outros de
vandalismo e malfeitores. A ordem esta sempre
vigilante, preparada para combater o mal, cumprir a
justica, e decretar retribuigdo contra qualquer um que
tentar subjugar ou machucar os outros. Apesar de nao
estar mais ativo na ordem, ele mantem um olho aberto
no que acontece na regido de Phandalin. Ele
frara feliz em trocar informagdes com companheiros
aventureiros, especialmente com aqueles que parecerem
compartilhar de suas virtudes.

Daran esta preocupado com os Marcarrubra, e
gostaria de ver um grupo de aventureiros lhes ensinar
uma ligdo. Ele conta que ja € hora de alguém enfrentar
o lider dos Marcarrubra, Cajavidro. Daran sabe que os
Marcarrubra ficam na taverna Gigante Adormecido,
mas também pode dizer aos personagens que o refugio
principal dos Marcarrubra fica sob a Mansdo Tresendar,
uma ruina na regido leste da vila (Veja a se¢do “Mansio
Tresendar”).

Missio: Encrenca na Velha Coryja. Daran ouviu
histérias dos garimpeiros nas colinas a nordeste de
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Phandalin de que alguém esta cavando ao redor das
ruinas conhecidas como Pogo da Coruja velha. Mais
perturbador, vdrios garimpeiros reportaram que foram
perseguidos nesta drea por mortos vivos. Ele pede aos
aventureiros que visitem as ruinas, a dois dias de
marcha a nordeste de Phandalin, para descobrir que tem
14 e o que esta acontecendo. Daran sabe que as ruinas
sdo de uma torre de vigia antiga de um antigo império
magico conhecido com Netheril, e se preocupa que uma
perigosa magia possa estar dormente 1a. Se o grupo
seguir nesta missao, veja “Pogo da Coruja Velha” (parte 3).

ENTRANDO PARA A ORDEM DA MANOPLA

Se o grupo derrotar os Marcarrubra e investigar o Pogo
da Coruja velha, Daran Edermath se aproximard
privativamente de certos membros do grupo para
persuadi-los a entrarem para a Ordem da Manopla. Ele
falard com aqueles que demonstrarem as virtudes da
ordem, como honra e vigildncia. Se um personagem
concordar, Daran lhe dar4 o titulo individual de
Cavaleiro (Chevall).

TRANSACOES Escubpo LEAO

Pendurado na porta da frente deste modesto posto
de troca estd uma placa em formato de escudo de
madeira com um ledo azul pintado nela.

Este prédio pertence aos Escudo Ledo, uma companhia
mercante estabelecida na cidade de Yartar, a 160 km
para o leste. Eles enviam bens para Phandalin e outros
pequenos estabelecimentos na regido, mas este posto
tem sido atingido duramente pela bandidagem.

A ultima caravana da Escudo Ledo nunca chegou em
Phandalin (Foi atacada e sua carga capturada pelos
goblins Dentefino).

O chefe deste posto em Phandalin é uma mulher
humana de lingua afiadacomtrintaecincoanos,
chamada Linene Vento cinza. Ela sabia que bandidos
tem atacado as caravanas da Escudo Ledo, mas nio
sabe quem sdo os responsaveis.

Na sala de traz, Linene mantem um suprimento
de armaduras e armas, de tudo um pouco estio a
venda para compradores interessados (Veja pregos em
“Equipamento de Aventura” no livro de regras). Linene
tem poucos escripulos, entretanto, ela nao vai vender
armas para alguém que considere ser uma ameaga a
vila. Entre aqueles que ela se recusa a negociar estao
os Marcarrubra. Ela adverte os personagens que os
bandidos sdo perigosos e avisa para que evitem a taverna
Gigante Adormecido.

Bens Recuperados. Se os personagens trouxerem
os bens roubados da drea 8 do esconderijo Dentefino ou
se deixarem os bens mas revelarem onde eles podem
ser encontrados), Linene dard 50 Po como recompensa
e promete os ajudar da forma que puder.

CAMBIO DE MINERIO DE PHANDALIN

O Cambio de Minério € um posto de troca onde os
mineiros locais tém os bens valiosos que encontraram
pesados, medidos e pagos. Na falta de qualquer lorde

ou autoridade local, o cAmbio também serve como um
cartério nao oficial, registrando reivindicagées de vdrios
riachos e escavagoes ao redor da drea. Nao hd uma
corrida do ouro em Phandalin, mas hd riqueza escondida
nos riachos e vales préximos para manter um bom



numero de garimpeiros independentes.
O cambio € um 6timo luar ara conhecer pessoas que

gastam um monte de tempo fora no campo que cerca

Phandalin. A mestra da guilda é uma ambiciosa e calculista

mulher humana chamada Halia Thronton. Em sua tentativa

de estabelecer o CaAmbio de Minério como a coisa mais
préxima da vila de uma autoridade de governo, ela age
mais do que uma simples comerciante. Ela é também uma
agente dos Zhentarim, uma poderosa organizagdo que
busca exercer controle secretamente sobre o Norte, através
do dinheiro e influéncia. Halia tem trabalhado aos poucos
para trazer Phandalin sob seu controle, e poder se tornar
uma valiosa patroa para os personagens se eles nio
cruzarem seu caminho.

Halia ndo sabe a localizacio do Castelo Dentefino,
mas ela ouvia que os Marcarrubra tem um servo goblin.
Ela sugere que o goblin talvez saiba a localizagao.

Ela solta essa informagéo para tentar persuadir os
personagens e ajudar ela a lidar com os Marcarrubra.

Missio: Oferta de Emprego da Halia. Se estiver
com personagens que ela acredita que possa controlar,
Halia explica que os Marcarrubra sdo um problema.

Ela conta que os bandidos ficam vadiando na taverna
Gigante Adormecido e que eles tém uma base abaixo

da Mansdio Tresendar, no canto leste da vila. Ela entdo
oferece os personagens 100 Po para eliminar o lider dos
Marcarrubra, o qual os foras da lei chamam de Cajavidro,
e trazer para ela qualquer correspondéncia que encontrar
no quarto do lider. Halia ndo revela que ela quer pegar a
operacao dos Marcarrubra para ela. Um sucesso em um
teste de SAB (Intuigdo) CD 15 indica que ela tem motivos
ocultos para querer o lider dos Marcarrubra morto.

ENTRANDO PARA OS ZHENTARIM

Se o grupo derrotar o lider dos Marcarrubra, Halia
Thronton se aproxima de certos membros do grupo para
persuadi-los a entrar para os Zhentarim. Ela falard com
aqueles que compartilham os interesses dos Zhentarim,
como dinheiro e poder. Mesmo se eles exterminarem a
gangue dos Marcarrubra, Halia ainda fard a oferta em
um esforco de conseguir amigos (e espides) com o grupo.
Se um personagem concordar, Halia lhe dara o titulo
individual de Presa.

FAZENDA ALDERLEAF

Uma sabia halfling de quarenta e cinco anos, Qelline
Alderleaf é uma fazendeira comum que parece saber de
tudo que ocorre na vila. Ela é uma amadvel anfitria, e esta
disposta a deixar os personagens ficarem no seu galpio
se eles ndo quiserem ficar na Estalagem Stonehill.

Historia do Carp. O filho de Qelline, Carp, € um
espirituoso e precoce halfling de dez anos. Ele é
fascinado pela ideia de se tornar um aventureiro e conta
que eles estava brincando na floresta perto da Mansao
Tresendar quando encontrou um tinel secreto em uma
moita. Uma dupla de “bandidos grandes e feios” sairam
do tinel quando ele estava 14 e se encontraram com dois
Marcarrubras. Eles nédo o viram, mas foi por pouco. Carp
acredita que os bandidos tem um covil secreto embaixo
da velha mansao. Ele pode levar os personagens até o
tdnel ou lhes dar informagdo de como chegar 14. O tdnel
leva a drea 8 do esconderijo dos Marcarrubra.

Missao: Reidoth, o Druida. Qelline € uma amiga
antiga de um druida chamado Reidoth. Se ela souber que
os personagens estdo procurando por locais especificos
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na drea, como o Castelo Dentefino ou Caverna Onda

Eco, ela sugere que eles visitem Reidoth e pecam ajuda,
“ja que ndo hd um centimetro de erra que ele

néo conhega”. Ela conta aos personagens que Reidoth
recentemente partiu para as ruinas de uma vila
chamada Arvore trovao, a oeste da Floresta Neverwinter.
As ruinas ficam a cerca de 80 km a noroeste de
Phandalin, e ela da informagéo para que os personagens
possam acha-la facilmente. Se o grupo seguir esta
missio, veja “Ruinas da Arvore Trovao” (parte 3).

SANTUARIO DA SORTE

O tnico templo de Phandalin é um pequeno santuédrio
feito de pedras das ruinas préximas. Ele € dedicado a
Tymora, deusa da sorte e da boa fortuna.

O santudrio esta aos cuidados da acolita académica
chamada Irméa Garaele, uma zelosa jovem elfa que
despreza todos os Marcarrubra em Phandalin. Irma
Garaele é uma membro dos Harpistas, uma dispersa
rede de aventureiros e espides que defendem a
igualdade e disfarcadamente se opdem aos abusos de
poder. Os Harpistas colhem informacgdes para impedir
tiranos e qualquer lider, governo, ou grupo fique
muito forte. Eles ajudam os fracos, os pobres, e os
oprimidos. A Irméa Garaele reporta regularmente aos
seus superiores sobre eventos em Phandalin e seus
arredores.

Missio: A Barganha da Banshee. Recentemente,
os superiores de Garaele a mandaram empreender uma
missio delicada. Eles querem persuadir uma banshee
chamada Agatha a responder uma questao sobre um
grimério. Garaele procurou por Agatha em seu covil, mas
a criatura ndo apareceu para ela.

Garaele deseja um intermedidrio para levar até Agatha
um presente adequado, um pente de prata adornado de
joia, e persuadir a criatura a contar o que ela sabe sobre
a localizacdo de um grimério pertencente a um lenddrio
mago chamado Arco Suave. A Irma Garaele acredita que
um personagem que apele para a vaidade de Agatha
possa ser capaz de trocar o pente por uma resposta. Ela
oferece a missdo aos personagens e oferece a eles trés
pogoes de cura como pagamento por seus esforgos. Se o
grupo seguir nesta missao, veja “Conyberry e Covil da
Agatha” (parte 3).

ENTRANDO PARA OS HARPISTAS

Se o grupo ajudar Garaele a conhecer o destino

do grimério de Arco Suave, a elfa privadamente se
aproximard de certos membros do grupo para
persuadi-los a entrarem para os Harpistas. Ela falara
com aqueles que demonstrarem as virtudes da rede e
possuam o desejo de exercer uma mudanga positiva
através da informacao e sigilo. Se um personagem
concordar, Irma Garaele lhe dard o titulo individual de
Sentinela.

O GIGANTE ADORMECIDO

Esta decadente taverna é um sujo canto para beber,
localizada ao final da rua principal de Phandalin. Ela é
frequentada pelos bandos da Marcarrubra e é gerenciado
por uma mal-humorada and chamada Grista. Se os
personagens escolherem visitar este local, va até o
encontro “Bandidos Marcarrubra”.
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SALAO DO CHEFE DA VILA

O saldo do chefe da vila tem paredes robustas de pedra,
um telhado armado de madeira, e uma torre de sino
na ]Parte de trés. Colado em um quadro perto da porta
da frente estd um aviso escrito em lingua Comum, que
dizz “RECOMPENSA — Orcs préximas ao Cume da
Wyvern! Aqueles com bravura para encarar a ameaga
orc entrem para mais informagoes”. A noticia carrega

o selo da vila e uma indecifravel assinatura.

Phandalin ndo tem um governo funcional, mas os
cidadéos elegem alguém para servir como chefe da vila
a cada ano. O chefe da vila serve como juiz em pequenas
disputas e mantem registros que devem ser guardados.
O atual chefe da vila é um homem humano banqueiro
chamado Harbin Wester — um gordo e pomposo velho
tolo. Completamente intimidado pelos Marcarrubra, ele
alega que eles sdo “somente uma guilda de mercenérios,
e nao todo esse problema que dizem, na verdade”,

O salado do chefe da vila tem um pequena mas ttil
cadeia no pordo. A cadeia consiste em duas celas, €
Harbin carrega as chaves das portas das celas.

Misséao: Problema Orc. Harbin estd procurando
por alguém que v4 até o leste pela Trilha Triboar, onde
viajantes tem reportado problemas com os orcs proximo
ao Cume da Wyvern. Ele oferece 100 Po a qualquer
grupo que possa lidar com este problema. Se o grupo
seguir esta missao, veja “Cume da Wyvern” (parte 3).

Misséao: Encontrar o Castelo Dentefino. Depois de
descansar na Estalagem Stonehill, Sildar Hallwinter se
estabelece no saldo do chefe da vila. Como um agente da
Alianga dos Lordes, seu objetivo € trazer a lei e ordem
para Phandalin. Sendo assim, ele quer encontrar a mina
perdida da Caverna Onda Eco e ajudar os irméaos
Buscapedra a coloca-la de volta a produgao, acreditando
que isso trazendo prosperidade para a regido ajudard a
civilizar a vila.

Sildar também encoraja os personagens a manter
pressdo sobre os goblins Dentefino. Ele se oferece para
pagar ao grupo 500 Po se eles localizarem o Castelo
Dentefino e derrotar ou afugentar o chefe da tribo. Sildar
sugere que o grupo possa encontrar o castelo procurando
pelas terras ao redor da Trilha Triboar por mais grupos
de assaltantes (veja “Encontros na Selva” na se¢iao
“Trilha Triboar” da parte 3).

Missio: Encontrando Iarno. Depois de procurar
em vdrios locais, Sildar descobre que Iarno Albrek,
companheiro da Alianga dos Lordes, desapareceu
enquanto explorava a drea ao redor da Mansio Tresendar
a cerca de dois meses, logo depois de chegar em
Phandalin. Sildar pede aos personagens que investiguem
a mansio e seus arredores para encontrar e trazer de
volta [arno — ou o que sobrou dele, se algo o matou.
Sildar descreve Iarno como “um mago humano baixinho,
de barba preta com uns trinta anos”.

Sem Sildar saber, Iarno criou os Marcarrubra, se
instalou como seu lider, e pegou o codinome de Cajavidro
para esconder sua identidade (Os Marcarrubra o chama
assim porque ele carrega um cajado de vidro). Assim que
souber a verdade sobre Iarno, Sildar expressa um desejo
de capturar o mago e o transportar até Neverwinter
para encarar o julgamento de uma autoridade superior.
Independente do destino de Iarno, Sildar recompensa
o grupo com 200 Po por eliminar a ameaca dos
Marcarrubra.



ENTRANDO PARA A ALIANGA DOS LORDES

Se o grupo eliminar a ameaga goblin do Castelo
Dentefno e descobrir a traigao de Iarno, Sildar
Hallwinter se aproximarad privativamente de certos
membros do grupo para persuadi-los a entrarem para
a Alianga dos Lordes. Ele falard com aqueles que
demonstrarem um desejo pela segurancga da civilizacao
através de acOes. Se um personagem concordar, Sildar
lhe dard o titulo individual de Manto

MANSAO TRESENDAR

Mais um castelo do que uma casa, a Mansao Tresendar
fica na ponta leste da vila em um baixo morro entre a
floresta e os matos. A antiga mansao foi a muito tempo
abandonada, mas o seu porao foi transformado em um
reduto dos Marcarrubra.

BANDIDOS MARCARRUBRA

Depois de um dia ou mais da chegada dos aventureiros
em Phandalin, um confronto com os Marcarrubra se
torna inevitavel. Isso pode ocorrer de diferentes formas:

« Depois de falar com certo numero de PDMs na vila, os
personagens decidem confrontar os Marcarrubra na
taverna do Gigante Adormecido.

« Os personagens decidem investigar a Mansao
Tresendar. Pule o encontro e v4 direto para
“Esconderijo Marcarrubra”.

« Se os personagens nao mostrarem interesse nos
Marcarrubra, um grupo de bandidos os persegue e
puxa uma briga na rua. Conduza este encontro quando
os personagens estiverem saindo de um dos locais na
vila.

CONFRONTO

Se os personagens confrontarem os Marcarrubra no
Gigante Adormecido, leia:

O Gigante Adormecido é uma taverna caindo aos
Eedagos na parte lesta da vila. H4 quatro bandidos
umanos vagabundeando na varanda coberta,
apoiados em barris vazios de cerveja ou escorados
na parede. Todos eles vestem Marcarrubra e
empoeirados, com seus olhos mal encarados fixados
em vocés conforme se aproximam.
Um dos bandidos cospe no chdo. “Ora, ora,” ele
fala debochando. “Aqui estd um grupo completo de
filhotinhos. O que vocés querem ﬁlhotinhos? Vieram
aqui para latirem para nés?”

Se os Marcarrubra confrontarem os personagens na rua,
leia:

Conforme vocés caminham pela rua, vocés veem
quatro bandidos armados esperando por vocés. Todos
eles s3o humanos vestindo Marcarrubra encardidos,
suas mdos segurando suas armas conforme eles
observam vocés.

Um dos bandidos cospe no chio. “Hora de vocés
se mandarem, forasteiros. Passem seus pertences, e
sigam seu caminho.”

Continue com os insultos e provocagdes pelo tempo
que quiser. Os Marcarrubra atacam em um turno ou

dois se os personagens nao o fi zerem. Nenhum
lado esta surpreso, porque € obvio que uma luta
esta se aproximando.

O grupo consiste em quatro bandidos Marcarrubra. Se
trés deles forem derrotados, o ultimo foge em diregéo a
Mansao Tresendar.

DESDOBRAMENTOS

Os Marcarrubra que forem capturados ou encantados
pelos personagens podem conceder informagoes uteis.
(Veja a nota “O que os Marcarrubra Sabem” na pédgina
20). O chefe da vila Harbin Wester ndo quer manter
prisioneiros dos Marcarrubra até que saiba que toda
a gangue foi derrotada, mas os personagens podem
facilmente persuadir ou intimidar ele para deixar preso
qualquer prisioneiro que capturaram por pelo menos
alguns dias.

Se os personagens matarem os bandidos, a
maioria dos membros da vila ficardoagrade cidos. Uma
excecdo é o chefe da vila, que teme uma retaliagio dos
Marcarrubra. Harbin ndo punird os personagens, mas os
adverte para ndo causarem problema.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 400 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar os bandidos.

Os JoGADORES PRECISAM DIREGAO?

Depois do encontro “Bandidos Mantos Vermelhos”, os
jogadores devem sentir que é hora de lidar com o resto
da turma. Se eles n3o estdo claros de que investigar
o esconderijo dos Mantos Vermelhos deve ser seu
préximo passo, faca um dos PDMs conhecidos na cidade
sugerirem exatamente isso, e aponte em diregdo ao
Mans3o Tresendar.

Se os jogadores quiserem seguir outras pistas na drea,
nao ha problema em passar para a parte 3 da aventura
e deixar os bandidos esperar. A préxima vez que
os personagens retornar a Phandalin, deixe claro que
os Mantos Vermelhos causaram ainda mais
problemas, e que é preciso dar o fim nisso.

ESCONDERIJO MARCARRUBRA

A base dos Marcarrubra em Phandalin é um complexo
de masmorras abaixo da Mansio Tresendar. Antes da
mansao ser destruida, seus pordes serviam como um
local seguro para estocar comida e dgua caso fosse
atacado, enquanto que uma cripta adjacente é um local
de descanso para os membros falecidos da familia
Tresendar. Os Marcarrubra estiveram expandindo o
pordo para servir a seus propositos, adicionando jaulas
de escravos, oficinas e alojamentos.

Se os personagens comecaram a sua busca pela
Mansiao Tresendar, eles entram no complexo pela drea 1.
Se eles seguirem Carp Alderleaf até o ttinel secreto que o
garoto achou, eles entram na masmorra pela drea 8.

CARACTERISTICAS GERAIS

O esconderijo consiste de salas de masmorra bem
construidas com um chéo de lajes e paredes revestidas
de blocos de pedra. O canto oeste do complexo € mais
baixo do que o lado leste, com escadas levando para
baixo conforme os personagens exploram.

Tetos. Passagens e salas tém 3 metros de altura, a
menos que esteja indicado o contrdrio.

Portas. Todas as portas sio feitas de madeira com
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alcas de ferro, bem como as dobradigas e fechaduras
embutidas. Elas estdo destrancadas a menos que o teste
diga o contrario. larno Alberk (drea 12) tem um bugbear
chamado Mosk (drea 9) carregam cada um, uma chave
de ferro que pode trancar ou destrancar cada porta no
esconderijo. Uma porta trancada pode ser aberta com

as ferramentas do ladrdo e um teste bem sucedido de
Destreza CD 10. Uma porta pode ser também derrubada
com um teste bem sucedido de Forga CD 20.

Portas Secretas. Um “S” no mapa do Esconderijo
Marcarrubra indica a localizagdo de uma porta secreta.
As portas secretas sao feitas de pedra e se misturam
com as paredes do lado. Encontrar uma porta secreta
de uma distancia dentro de 3 metros sem efetivamente
estar procurando por ela requer um valor passivo de
Sabedoria (Percepcdo) de 15 ou maior, enquanto que
um personagem que gaste tempo procurando pela
parede pode encontrar a porta secreta com um teste bem
sucedido de Sabedoria (Percepcdo) CD 10. As portas
secretas se abrem para o lado por meio de dobradicas de
ferro escondidas e nao estio trancadas.

Luz. A maioria das dreas é iluminada por 1Ampadas
de ¢leo nos candeeiros das paredes, reabastecidos com o
tempo conforme necessdrio.

O QUE 0S MARCARRUBRA SABEM

Se os personagens encantarem ou questionar com
sucesso qualquer um dos Marcarrubra, eles podem
descobrir a localizagdo do seu esconderijo sob a Mansio
Tresendar bem como as seguintes informacdes uteis:

O lider dos Marcarrubra é um mago humano
conhecido como Cajavidro, nomeado assim porque
seu cajado magico é feito de vidro. (Somente larno
Albrek e o Aranha Negra sabem o nome verdadeiro do
Cajavidro). Os aposentos do Cajavidro sdo no lado oeste
do esconderijo (vejas as dreas 11 e 12).

Uma figura misteriosa chamada de Aranha
Negra contratou os Marcarrubra para amedrontar
os aventureiros e intimidar os nativos, por razdes
desconhecidas. O Aranha Negra enviou bugbear para
reforcar os Marcarrubra e prover uma forca extra K/eja
a drea 9).

A parte inferior do esconderijo é guardada por um
hediondo “monstro olhudo” (veja drea 8).

Os Marcarrubra tem um punhado de prisioneiros em
uma drea de detencdo “perto das velhas criptas”, a qual
é vigiada por esqueletos (veja drea 4 e 5).

1. PORAO

Qualquer exploracédo no solo da manséo a encontra
deserta, mas com um monte de trilhas levando até a uma
escada de pedra na saida das ruinas vazias de uma larga
cozinha. No final das escadas fica uma porta destrancada
com um porao atrés.

Quando os personagens abrirem a porta, leia o
seguinte:

A porta se abre em um espago de 1,5 metros de
largura por 4,5 de comprimento, acima de um largo
pordo com degraus de pedra descendo até o chao
em duas pequenas trajetorias. Outra porta fica abaixo
das escadas, ao norte. Uma grande cisterna de pedra
ocupa a parte oeste da sala, cujas paredes est3o cheias
de barris e caixas.

Esta sala aparenta ser um grande porao de depdsito,
exatamente o tipo de coisa que alguém poderia esperar
encontrar abaixo de uma velha mansao. Os
Marcarrubra querem manter a sua base de operagdes
escondida,
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entdo além dos barris cheio de provisoes frescas, nada
mais nesta sala indica a sua presenca.

Os barris contem carne de porco salgada e bife,
farinha, agdcar, magas e cerveja. Mover os barris
pelo local para cuidadosamente procurar neles é
uma atividade barulhenta que atrai a atencdo dos
Marcarrubras na area 2.

Cisterna. Este reservatorio retangular esta limpo e
preenchido com dgua fresca gelada. Ele tem 3 metros de
profundidade com uma beirada 1 metro maior do que o
chéo ao redor (fazendo com que o fundo da cisterna seja
2 metros abaixo do solo). Canos de drenagem pelo teto
da velha mansao acima preenche a cisterna com dgua.

Uma bolsa de couro impermedvel esta presa por
uma corda atada na parede sul da cisterna, cerca de 1
metro abaixo da superficie da d4gua. Ela néo € visivel
de cima da dgua, mas pode ser encontrada com um
teste bem sucedido de Sabedoria (Percepcdo) CD 15
ou automaticamente por um personagem sondando a
cisterna com uma vara ou pulando nela. A bolsa contém
alguns itens de valor (veja a se¢do “Tesouro”).

Porta Secreta. Uma porta secreta esta localizada no
canto sudoeste da sala. Veja a secio das “Caracteristicas
Gerais” para mais informacgdes sobre portas secretas.

DESDOBRAMENTOS

Nao h4 mostros ou vildes nesta drea, mas o bandidos
da drea 2 os perceberio se os personagens fizerem
muito barulho aqui. Eles entram furtivamente na sala,

conseguindo surpresa se os personagens nao os ouvirem (veja
“Surpresa” no livro de regras). Se os bandidos lutarem nesta

area e dois deles forem derrotados, o
ultimo bandido talvez possa revelar a porta secreta por
fugir naquela diregao.

TESOUROS

A bolsa escondida na cisterna € a prova de dgua e contém
um pogio de cura, uma pocao de invisibilidade, 50 po e

um conjunto de roupas de viagem limpo. Este é um kit de
fuga que larno mantem aqui no caso de uma emergéncia.

2. ALOJAMENTO

A maioria dos membros humanos dos Marcarrubras
tem hospedagem em Phandalin. Este alojamento é um
bom lugar para baixar a pressio depois de extorquir os
mineiros locais € os comerciantes de peles.

Esta parece ser uma sala de estoque que foi
transformada para servir como aposento. Dois
beliches duplos ficam contra a parede préxima
a porta, enquanto barris e caixas preenchem a
outra metade sul deste lugar.

Trés bandidos Marcarrubra estio descansando nesta
sala. Se ele escutarem bastante barulho vindo da drea 1
(incluindo vozes altas ou barris sendo rolados pelo local),
eles se preparam para uma luta e tentam surpreender os
intrusos.

Os barris aqui contem provisoes similares aos da drea 1.

TESOUROS

Todos os trés Marcarrubra vestem bolsa de cinto que
contem o tesouro. O primeiro tem 16 pp e 7 po; o
segundo, 12 pp e 5 po, € o terceiro, 15 pe e duas pedras
granada (10 po cada). Além disso, trés mantos sujos
vermelhos estido pendurados nos beliches.
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GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 300 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar os bandidos.

3. CORREDOR COM ARMADILHA

Esta drea era parte dos pordes originais da Manséao
Tresendar. Os Marcarrubra cavaram a terra abaixo do solo
de pedra, criando uma armadilha de fosso escondido.

Uma grossa poeira cobre as lajes desse escuro
corredor. As paredes sd3o decoradas com falsas
colunas a cada 3 metros, e duas portas no final oeste
do corredor s3o revestidos por uma chapa de cobre,
agora ja verde pelo tempo. Uma escultura entalhada
de um anjo triste embeleza cada porta.

A armadilha de fosso no meio do corredor esta escondida
em um chio falso que consiste de lajes de pedra soltas
sobre tdbuas frageis. As lajes a as tdbuas quebram
com 45 quilos ou mais sobre elas. Um personagem
procurando por armadilhas no corredor pode encontrar
o fosso escondido com um teste bem sucedido de
Sabedoria (Percepcio) CD 15. Um teste bem sucedido
também revela parapeitos estreitos nos cantos sul e norte
do fosso. Uma criatura que tente andar pelos cantos do
fosso usando um dos parapeitos deve obter sucesso em
um teste de Destreza (Acrobacia) CD 10.

Uma criatura que ativar a armadilha ou que falhar
no teste de Destreza para andar pelos cantos do fosso
usando um dos parapeitos, deve fazer um teste de
resisténcia de Destreza CD 15 para se agarrar em um
canto. Se falhar, a criatura caf 6? metros no chao de
terra do fundo do fosso, levando 2d6 de dano de
concussio e ficando derrubada.
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GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 100 XP igualmente entre os personagens se o
grupo evitar ou sobreviver a armadilha do fosso.

4. CRIPTAS TRESENDAR

Os antigos que jd se foram da familia Tresendar foram
colocados para descansar neste mausoléu.

Trés largos sarcéfagos ficam pelo meio desta cripta
empoeirada e apoiado na frente de cada sarcéfago estd
um esqueleto humano vestido com pedacos de uma
armadura enferrujada. Falsas colunas pelas paredes
s3o esculpidas no formato de carvalhos florescendo.
As duas portas no canto sudeste estdo banhadas por
uma placa de cobre manchada.

Os trés esqueletos foram reanimados e atacam qualquer
criatura que chegue a 6 metros da porta que leva a drea
5 ou a porta que leva a drea 6, a menos que a criatura
esteja usando o Manto vermelho dos Marcarrubra ou
que fale a senha “Illefarn” (o nome de uma antiga nagéo
élfica, que uma vez se espalhou por boa parte da Costa
da Espada).

A tampa de pedra de cada sarcéfago foi entalhada
para retratar a pessoa que foi sepultada ali — dois
homens humanos e uma mulher humana, todos com
semblantes nobres. Se abertas, as tumbas contém em
sua maioria ossos apodrecidos e restos de roupas, mas
veja a secdo “Tesouro”.
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DESDOBRAMENTOS

Uma luta nesta sala alerta os Marcarrubra na drea 5
que a encrenca a caminho.

TESOUROS

Entre os ossos de cada sarcéfago esta um anel de selar
de platina (50 po).

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 150 XP igualmente entre os personagens Se 0
grupo derrotar os esqueletos.

5. JAULAS DE ESCRAVOS

Pelos dltimos dois meses, os Marcarrubra tem
capturado viajantes pela regido e mantendo eles nestas
jaulas até que eles possam ser vendidos como escravos.

Esta larga sala foi divida em trés 4reas, com barras de
ferro separando a parte norte e sul. Ha pedacos de
palha suja pelo chio destas celas, nas quais as portas
giratérias estdo presas por correntes e cadeados. Um
par de mulheres desarrumadas estd sendo mantidas
na cela do sul, enquanto um garoto humano esta na
cela do norte. Todos estdo vestidos com tunicas cinza
e tem colares de ferros ao redor de seus pescogos.
Uma pilha de roupas estd jogada de qualquer jeito no
canto da parede mais ao longe.

Dois bandidos Marcarrubra estdo de guarda aqui,
embora fguem a maior parte do tempo atormentando
os prisioneiros indefesos (veja a segdo “Prisioneiros”).
Se eles escutarem alguma luta na drea 5, eles tomam
posigéo contra a parede perto da porta, e entdo tentam
surpreender os intrusos. Os prisioneiros estdo muito
intimidados para sinalizar um aviso ou pedir por ajuda.
A pilha de roupas pertence a varios prisioneiros que
foram mandados ali pelos tltimos dois meses — julgando
pelo tamanho da pilha, a0 menos uma dtizia de pessoas.
Portas das Celas. As celas das portas tém simples
trancas que para abrir requerem as ferramentas de
ladrdo e um teste bem sucedido de Destreza CD 10. As
portas também podem ser arrancadas fora com forga
bruta com um sucesso em um teste de Forga CD 22.

PRISIONEIROS

Os trés humanos plebeus aprisionados aqui sdo Mirna
Dendrar e seus dois flhos adolescentes, Nars de treze
anos e Nilsa de dezoito anos. Alguns dias atrds, os
Marcarrubra assassinaram o marido de Mirna, Thel, por
desafii-los. (O Seu corpo pode ser encontrado na drea 8).
Naquela noite, a gangue retornou e sequestrou a familia
de sua casa em Phandalin. A gangue planeja vender a
familia para a escravidio.

Os Dendrars fcam gratos pelos personagens os
resgatarem, mas eles ndo tém muita informacao para
dar sobre o esconderijo dos Marcarrubra. Tudo que eles
sabem é que o chefe é um mago (apesar de eles ndo
terem se encontrado com ele ou saber seu nome), € que
ele tem “monstros altos e peludos com grandes orelhas”
(bugbears) trabalhando para ele.

Missao Paralela: A Heranca de Mirna. Apesar de
sua familia ndo ter nada para oferecer como
recompensa, Mirna conta aos personagens de que ela
pode saber onde uma valiosa heranga esta escondida.
Quando ela era uma jovem garota, ela e a sua familia
fugiram da vila Arvore trovio depois que mortos vivos
invadiram o
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local. Sua familia tinha uma loja de ervas e alquimia, e
que dentro de uma caixa estava escondido um colar de
esmeraldas sob uma sec¢io de prateleiras de estoque. Ela
nunca se atreveu a retornar e pega-lo. A loja ficava na
parte sudeste da Arvore Trovio. Se os personagens
decidirem explorar as ruinas da Arvore Trovio, veja a
parte 3 da aventura.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 200 XP igualmente entre os personagens € o
grupo derrotar os bandidos. Divida 100 XP igualmente
os personagens se os Dendrars conseguirem voltar até a
vila vivos.

6. DEPOSITO DE ARMAS

A porta desta sala esta trancada por fora. Do outro lado
desta porta trancada estd uma porta secreta que leva até
a drea 7. Para mais informagées sobre portas trancadas
e portas secretas, veja a secao “Caracteristicas Gerais”
(pagina 20).

Prateleiras de armas se alinham pela parede desta
cidmara, entre elas lancas, espadas, bestas e virotes.
Uma duzia de mantos vermelhos sujos esta pendurada
nos ganchos da porta.

Os Marcarrubra tém planos ambiciosos de expandir seus
nimeros em um futuro préximo, entdo eles em estocado
armas e armaduras.

As prateleiras de armas tém doze langas, seis espadas
curtas, quatro espadas longas, seis bestas leves e oito
aljavas contendo vinte virotes de besta em cada.

7. DEPOSITO E AREA DE TRABALHO

Nesta sala, os Marcarrubra tém estoques de suas
mercadorias roubadas, sendo que as despacham da
caverna para o sul ou as guardam no estoque do covil.

Esta drea é a parte norte de uma grande caverna
natural, mas ela teve acabamentos com
revestimentos de blocos de pedra e um chao de
lajotas. Vdrios barris estao armazenados contra as
paredes aqui, com um monte de caixas vazias, palha
de empacotar, martelos, pés de cabra e pregos.
A caverna continua por certa distincia até o sul.
Vocés podem ver varias passagens que tem pela
rande caverna, e o que parece ser um profundo
osso ou fenda no ch3o.

Esta sala contém duas portas secretas, uma levando até a
drea 6 e outras até a drea 12. Veja a secao

de “Caracteristicas Gerais” (pdgina 20) para mais
informacoes sobre portas secretas.

TESOUROS

A maioria das provisoes e bens aqui nio é valiosa, mas
encontra-se entre eles trinta peles de castor (2 po cada).
Elas foram roubadas de uma caravana na Trilha Triboar
alguns dias atrés.



8. FENDA

Os personagens chegam até aqui por meio de trés rotas:
o ttinel da drea 1, a sala de depésito da drea 7, ou pela
estreita passagem ao sul, a que continua além do mapa
por cerca de 30 metros e emerge por um tinel nas
matas ao sul da Mansio Tresendar. A passagem e uma
excelente forma de contrabandear bens e pessoas dentro
e fora de Phandalin sem ser visto, portanto € perfeita
para uma gangue de traficante de escravos e ladroes.

Uma fria brisa preenche esta caverna natural,
carregando com ela o fraco cheiro de carne
apodrecida. Uma fenda divide a caverna e ¢ ladeada
por duas colunas grossas de pedra que suportam o
teto com seis metros de altura. Duas pontes curvadas
atravessam o abismo.

O guardiao desta caverna ¢ um Nothic — um monstro
subterraneo insano que é faminto por carne. A criatura,
atraida por um fraco efeito magico que emana da fenda,
estava ocupando esta drea quando os Marcarrubra se
mudaram para c4. larno conseguiu barganhar com o
monstro, convencendo ele a ajudar a proteger o covil em
troca de tesouro e um presente ocasional de carne fresca.
Ainda assim, o nothic ndo é confidvel.

O nothic se esconde préximo ao final oeste das pontes.
Se ele notar os intrusos entrando na caverna, ele se
esconde atrds de uma das largas colunas de pedra e
os observa, tentando usar sua Estranha Intuigéo (veja
o bloco de estatisticas da criatura) para descobrir os
segredos dos personagens.

O nothic se comunica usando telepatia. Se for
detectado, ele prefere negociar e ndo se importa em trair
os Marcarrubra pelo incentivo certo, como uma promessa
de comida. Quando interpretar o nothic, considere falar
em sussurros e soltar algumas palavras sem sentido e
alguns ruidos. Também tenha certeza de mencionar que a
criatura ndo esta realmente falando, mas sim
preenchendo a cabeca dos personagens murmuragoes
sujas e exigéncias de comida. O nothic sabe tudo que os
Marcarrubra sabem; veja a nota “O que os Marcarrubra
Sabem” na pagina 20.

Pontes. Estas pontes sio feitas de tdbuas de madeira
e nao tem corrimao. A que fica ao sul ird quebrar se uma
criatura que pese 22 quilos ou mais passar por ela. Um
personagem proximo a ponto pode observar que aquela
construcdo estd defeituosa com teste bem sucedido de
Inteligéncia (Investigagdo) CD 15. Qualquer criatura
pode usar uma acgédo desafixar uma ponta de qualquer
ponte, derrubando ela dentro da fenda.

Fenda. Esta fissura ingreme tem 1,5 4 3 metros
de largura e 6 metros de profundidade. Suas dsperas
paredes sdo facilmente escaldveis sem precisar de um
teste de habilidade. Uma criatura que cair na fenda
leva 2d6 de dano de concussio e fica derrubada em um
amontoado de pedregulhos que € terreno dificil (veja
“Terreno Dificil” no livro de regras).

O fundo da fenda parece de um frio ndo natural.
Quando observado com uma magia de detectar magia, a
drea emana uma fraca aura necromantica. A magia faz
com que toda a matéria orginica na fenda envelheca e
decomponha-se na metade do tempo normal.

Atualmente amontoado no fundo, entre ossos
quebrados e bem roidos, esta o corpo meio comido de
Thel Dendrar, o madeireiro de Phandalin que foi morto
pelos Marcarrubra. Os foras de lei deixaram o seu corpo
aqui para que o nothic se alimentar.

TESOURO

O nothic mantem seu tesouro em um desgastado bad

de madeira escondido em um buraco no fundo da

fenda, abaixo da ponte norte. O bati ndo pode ser visto
da beirada da fenda, mas fica obvio para qualquer
personagem que desga pela fissura. O bati contém 160
pp, 120 po, cinco gemas de malaquita (15 po cada), duas
pocées de cura e um pergaminho de augtirio.

O bati também tem uma espada longa +1 em uma bainha
revestida de prata. A espada tem entalhado o nome “Talon”, e o
seu cabo € trabalhado na forma de uma ave de rapina com asas
abertas. Uma vez ela jd pertenceu a um grande cavaleiro
chamado Aldith Tresendar, conhecido como o Falcao Negro.
Um personagem que obter sucesso em um teste de Inteligéncia
(Histéria) CD 15 reconhece a espada e recorda da sua histdéria.

Sir Aldith morreu lutando com os orcs que atacaram
através destas cavernas escondidas abaixo da mansao.
Talon foi perdida aqui até que o nothic a achou.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 450 XP igualmente entre os personagens se 0
grupo derrotar o nothic ou negociar uma trégua com ele.

9. ALOJAMENTO DOS GUARDAS

Um personagem que ouvir nesta porta e obter um
sucesso em um teste de Sabedoria (Percepgdo) CD 10
consegue ouvir varias vozes grossas dando comandos
humilhantes na lingua Goblin. Exemplos incluem
“Lamba o chao!” E “Role como um cachorro!”. Os
bugbear aqui estao atormentando o seu escravo goblin.
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Neste alojamento ha quatro beliches de madeira
mal construidos, com um amontoado de cobertores
e pratos sujos espalhados pelo local. Um forte cheiro
de corpos sujos e carne estragada preenche o ar. Trés
humanoides altos e peludos estdo escorados entre
essa bagunca, rosnando ordens para um pequeno e
triste goblin que se humilha para entreté-los. A entrada
repentina de vocés faz com que o goblin desmaie.

Trés bugbears e um goblin estio presentes. O goblin,
Droop, cai inconsciente quando vé o grupo, mas outra
criatura pode usar uma acao para acorda-lo. De outra
forma, Droop fica inconsciente por 1d10 minutos.

Os bugbear trabalham para o Aranha Negra e foram
enviados aqui para ajudar larno a manter os Marcarrubra
e os cidadaos de Phandalin na linha. O lider se chama
Mosk. E usa um tapa olho com uma joia, apesar de ter
os dois olhos. Mosk usa o tapa olho porque ele acha
elegante.

Os bugbears evitam os membros humanos dos
Marcarrubra. Se os personagens estiverem usando os
mantos vermelhos pegos em algum outro lugar, os bugbear
assumem que eles servem a larno. Personagens espertos
por até persuadir os bugbears a ajudar a lidar com
“traidores” ou “impostores” em outro local da masmorra.
Se vocé nido acha que os personagens estdo fazendo um bom
trabalho interpretando a forma de engana-los, vocé pode fazer
com que o personagem que teve a maior parte
da fala faga um teste de Carisma (Enganacgéo) CD 15
para convencer os bugbears a fazer o que o grupo quer.

INTERPRETANDO DROOP

O goblin, Droop, ndo é uma ameaca ao grupo. Ele foi
intimidado pelos bugbears e seguiu suas ordens ate que
alguém mais forte aparecesse.

Se ele recuperar a consciéncia durante o combate,
Droop se esconde e evita a luta. Ele é tdo covarde que
se ele for ordenado a lutar, ele o faz com desvantagem
(como explicado no livro de regras).

Droop conhece o aspecto geral do esconderijo
dos Marcarrubra, bem como a localizacdo das portas
secretas e armadilhas. Ele ndo pensa em oferecer
a informacéo, mas se solicitado, ele revela o quanto
conseguir lembrar em uma tentativa de ser titil para
o grupo. Alguns dos detalhes podem ser confusos ou
misturas. Ele é um goblin, afinal de contas.

Se os bugbear forem eliminados, Droop tenta se unir
com o grupo. Ele nio se lembra da rota para o Castelo
Dentefino, mas ele sabe que fica ao norte, na floresta.
Ele também sabe que os goblins Dentefino patrulham
ao redor de Phandalin, e ele sugere que os personagens
possam conseguir capturar um deles para aprender mais
sobre o castelo.

Os personagens podem ficar inclinados a manter
o Droop por perto por um tempo. Veja a nota “PDMs
Membros do Grupo” (pagina 11) para conselhos de como
interpretar Droop como um membro do grupo.

DESDOBRAMENTOS

Os bugbear sdo os tinicos no esconderijo dos
Marcarrubra que sabem da localizagdo da Caverna Onda
Eco. Eles nio vio divulgar estar informagéo
voluntariamente, ja que eles temem o Aranha Negra mais
do 8ue temes os personagens.

s bugbears também sabem a localizagdo do Castelo
Dentefino, mas novamente eles ndo compartilham esta
informacao facilmente. Um personagem que interrogar
um bugbear capturado pode tirar a informacdo com um
teste bem sucedido de Carisma (Intimidacdo) CD 15.
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TESOUROS

Mosk carrega um bolso de cinto que contem 33 pp
e usa uma tapa olho feito de pele negra com pedras
semipreciosas (50 po). Ele também tem uma chave
de ferro que tranca e destranca todas as portas no
esconderijo Marcarrubra.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 600 XP igualmente entre os personagens do
grupo se eles derrotarem os bugbears.

10. SALA DE ESTAR

Esta drea serve como um quartel general e sala de encontro
para os Marcarrubra. Quando ndo hd um assunto oficial a
discutir, essa serve como uma sala de estar onde os guardas do
covil podem relaxar quando néo estio trabalhando.

Um personagem que ouvir na porta com um teste bem
sucedido de Sabedoria (Percepcdo) CD 10, consegue
ouvir os vildes engajados em um jogo das cinco pedras.
Isto faz com que haja um misterioso som de chocalho,
seguido por gritos e lamentagdes e uma stibita tagarelice
conforme as apostas sdo pagas. Se os personagens
invadirem a sala, eles automaticamente surpreendem os
que estao ali.

Vérias mesas e cadeiras velhas estdo dispersas
ao redor desta larga sala. Bancos de madeira esta
encostados contra as paredes decoradas com cortinas
marrons e vermelhas, e varios barris de cerveja estdao
virados.

Quaro humanos guerreiros mal encarados usando
mantos vermelhos estdo reunidos ao redor de uma
das mesas. Uma pilha de moedas e bijuterias estd
amontoada no meio da mesa entre eles.

Quatro bandidos Marcarrubra estido bebendo e jogando
cinco pedras quando os personagens entram. O jogo

nao esta longe de se tornar violento. Os dados estao
viciados, e o bandido, dono dos dados, esta naturalmente
vencendo. Todos os quatro estavam bebendo bastante,

e eles estdo envenenados (vejo o apéndice no livro de
regras para os efeitos de estar envenenado).

Os Marcarrubra imediatamente reconhecem os
personagens vestindo os mantos como impostores.
Entretanto, personagens com boa ldbia ainda podem ser
capazes de se passar por “novos recrutas”, especialmente
se eles se oferecerem para entrar no jogo. Se vocé
nao achar que os personagens estiao fazendo um bom
trabalho interpretando a enganagio, vocé pode pedir
para o personagem que fez a maior parte das falas rolar
um teste de Carisma (Enganacdo) CD 10 para enganar
os Marcarrubra.

TESOUROS

A riqueza nesta sala esta toda sobre a mesa, sendo o que
foi apostado em jogo (Derrubar a mesa ou misturar as
pilhas de dinheiros dos inimigos € uma étima maneira
de distrai-los por um curto tempo). A quantia total é de
75 pc, 55 pp, 22 pe, 15 po e um par de brincos com um
mintsculo rubi (30 po).

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 400 XP igualmente entre os personagens do
grupo se eles derrotarem os Marcarrubra desta sala.



11. OFICINA DO MAGO

Chiados de fumaca e som de gotas podem se escutados
através de ambas as portas desta sala comum teste bem
sucedido de Sabedoria (Percepgdo) CD 15.

Esta sala parece ser uma oficina de mago. Um rato

assa correndo pelo chio e se esconde sob uma
arga mesa de trabalho equipada com alambiques,
retortas, bobinas de destilac3o, e outros instrumentos
alquimicos, cada um deles soltando fumaca e
borbulhando. Prateleiras de livros estdo cobertas
com magcos de pergaminhos e tomos de aparéncia
estranha.

Iarno deixou seu familiar rato aqui para vigiar caso
aparecesse intrusos. O rato compartilha um lago
telepdtico com seu mestre, e enviard uma breve
mensagem de aviso para larno tio logo detectar algum
intruso. O rato se move com um deslocamento de 6
metros e tem uma CA de 10, 1 pontos de vida, e nenhum
ataque eficaz. Se o rato for morto, ele desaparece.

Se os personagens nao machucarem o rato, ele os
segue por ali como se estivesse curioso ou com fome.
Ele pode até fingir afeicdo por um personagem que o
alimentar, mas continuard absolutamente leal a Iarno.

Livros e Notas. larno esta tentando dominar a arte
de fabricar pogoes e confeccionar misturas alquimicas.
Os livros e notas dispersos pela sala sao textos basicos
de alquimia. Qualquer personagem proficiente em
Arcanismo pode ver que os instrumentos de larno
parecem ter sido montados para produzir pogoes de
invisibilidade — ndo que ele tenha obtido sucesso até
agora.

Entre os livros esta um tomo escrito em Ando. O didrio
de um aventureiro chamado Urmon, que descreve a historia
da Mina Perdida de Phandelver e a Forja
das Magias (Compartilhe a informacées do primeiro e
segundo pardgrafos da segdo “Plano de Fundo” se ja
nao o fez). Além disso, Urmon registrou que uma maca
magica chamada Invocadora da Luz foi encomendada por
sacerdotes de Lathander, o deus
do alvorecer, aos magos que trabalhavam com os gnomos e
andes no Pacto de Phandelver. A maca foi perdida quando a
Caverna Onda Eco e sua mina desapareceram da histéria
(Os personagens ainda podem encontrar a macga na parte 4
“Caverna Onda Eco”)

DESDOBRAMENTOS

Como larno e seu familiar rato compartilha um lago
telepatico, o mago (na drea 12) sabe que os personagens
estao chegando e tem tempo de se preparar para eles.

TESOURO

A maioria dos materiais desta sala ndo tem valor, mas
trés pequenos frascos contem raros reagentes: merctrio,
bile de dragio e solandceas em pé. Eles valem 25 po
cada para um boticdrio ou alquimista.

12. ALOJAMENTO DO CAJAVIDRO

Se os personagens se aproximarem desta sala através

da passagem secreta da drea 7, eles podem surpreender
os lider dos Marcarrubra — Iarno “Cajavidro” Alberk. De
outra forma, seu familiar rato o avisa de qualquer um que
se aproximar através da drea 11, e ele foge antes que os
personagens cheguem.

Se larno foi surpreendido, adicione o seguinte
pardgrafo:

Sentando ao lado da mesa estd um homem humano
de barba preta usando mantos, estudando um tomo.
Ele usa um refinado manto de arminho. Um bonito
cajado de vidro esta encostado contra a cadeira,
facilmente alcangével.

Se o rato da drea 11 avisar que h4 problema se
aproximando,

Iarno o mago maligno pega seu cajado de defesa
(veja a segdo “Tesouro”) e foge através da porta secreta
no canto nordeste da sala. Na sua pressa, larno eixa
para traz um carta do Aranha Negra (veja a secdo
“Desdobramentos”) e ndo se importa em ter certeza que
a porta secreta foi totalmente fechada. Os personagens
ganham vantagem nos testes de habilidade feitos para
encontrar a porta secreta entreaberta (veja “Vantagem e
Desvantagem” no livro de regras). Para mais informacoes
sobre portas secretas, veja a secao “Caracteristicas
Gerais” (pagina 20).

Se ele conseguir escapar, larno foge para a drea
1 (através da drea 7 e 8) e pega a bolsa escondida na
cisterna que h4 14. Se o nothic ainda estiver vivo na drea
8, Iarno o instrui a emboscar qualquer perseguidor. Se
os personagens o alcangarem, larno bebe a pogéo de
invisibilidade da bolsa e foge do esconderijo. Conforme
vocé desejar, ele pode reaparecer depois na aventura.

INTERPRETANDO IARNO

Um antigo membro da Alianca dos Lordes, [arno viu uma
oportunidade em Phandalin para encher o seu préprio
bolso. Originalmente foi instruido a estabelecer uma
delegacia, mas ao invés disso o mago juntou um grupo de
foras da lei e bandidos locais para assegurar sua prépria
ordem na vila.

Iarno sabia do Aranha Negra através de seus contatos
na Alianca dos Lordes e marcou um encontro. O drow
prometeu compartilhar os segredos e riquezas da
Forja das Magias com o mago em troca de sua ajuda e
lealdade.

Iarno da um ar de gentileza e maneiras cortéses,
dirigindo-se aos seus bandidos como “meu bom homem”
e se referindo a sérdidos atos como sequestro ou
incéndios criminosos como “aqueles pequenos negdcios
desagradaveis”. Ele se refere aos personagens como
“convidados” e expressa arrependimento que ndo possa
prover um entretenimento adequado para os visitantes.
Por baixo desse gentil comportamento, entretanto, larno
é tdo bruto e arrogante quanto qualquer outro
Marcarrubra fora da lei.

Se ameacgado, larno usa seu cajado de defesa para
conjurar armadura arcana em si. Ele entdo conjura
magias ofensivas nos inimigos que possa ver. O bloco de
estatisticas de larno conte uma lista de magias que ele
tem preparadas. Para descrigdo destas magias e seus
efeitos, veja o livro de regras. larno usa o poder escudo
arcano do seu cajado para adicionar uma protecao extra.

Se for reduzido a 8 pontos de vida ou menos e nio
tiver um local para fugir, Iarno se rende. Ele valoriza
sua vida mais do que qualquer coisa, € serd um
prisioneiro modelo na esperanca de que o Aranha Negra
vd de alguma forma descobrir sobre o sua situagio e
“conseguir sua liberdade”.

Se ele for questionado enquanto em custddia, larno
relata as seguintes informagdes, as quais sdo todas
verdades:
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« O Aranha Negra é um drow (elfo negro).

« O Aranha Negra enviou trés bugbears para ajudar
Iarno a manter a populagido de Phandalin sobre
controle, mas os Marcarrubra conseguiram o fazer

sem eles. Os bugbears sabem o caminho até a Caverna

Onda Eco, mas larno ndo sabe.

« O Aranha Negra est4 procurando pela Forja de
Magias. Anées e Gnomos do Pacto de Phandelver
usavam a magica da forja para produzir poderosos
itens magicos.

« Nenhum outro membro da Alianga dos Lordes sabia
da traicao de larno.

DESDOBRAMENTOS

Viarios papéis e notas estdo empilhados ordenadamente
sobre a mesa, a maioria consistindo de ordens

escritas por larno para boticdrios e alquimistas em
assentamentos préximos pedindo por mais materiais
para sua oficina. Os personagens também encontram
uma carta assinada com o simbolo do Aranha Negra.

Lorde Alberk,

Meus espides em Neverwinter me disseram que
os forasteiros estdo por chegar em Phandalin. Eles
podem estar trabalhando para os andes. Capture-os se
puder, mate-os se precisar, mas ndo permita que eles
atrapalhem nossos planos. Faga com que qualquer
mapa ando em suas posses seja entregue para mim
com urgéncia. Estou contando com vocé, larno. Ndo
me desaponte.

t
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Se o larno for levado em custddia, Sildar Hallwinter
arruma para que o mago fique preso no saldo do chefe
da vila até que ele possa ser transportado em seguranga
até Neverwinter. Se o larno ird a julgamento por seus
crimes, € algo que esta além do escopo desta aventura. O
Aranha Negra estd muito preocupado para se intrometer
no destino do mago.

TESOUROS

Aos pés da cama de larno esta um resistente e destrancado bai
de madeira que contém os melhores roubos dos Marcarrubra
Eelos dltimos dois meses. Ele contém 180 pp, 130 po e uma

olsa de seda com cinco cornalinas

10 po cada), dois peridotos (15 po cada) e uma pérola

106) po). Ha também dois itens mdgicos que larno trouxe
consigo de Neverwinter: um pergaminho de encantar pessoas e
um pergaminho de bola de fogo.

Iarno também tem um cajado de defesa (veja o

apéndice A).

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 200 XP igualmente entre os personagens

se o grupo matar larno Alberk. Dobre o XP se eles
capturarem larno e o entregarem a Sildar Hallwinter
em Phandalin.

O QUE VEM A SEGUIR?

A préxima fase da aventura continua com a parte 3,

“A Teia da Aranha”, no qual os personagens fazem um

Eequeno numero de aventuras que avancam na historia.
m algum ponto durante a parte 2, é provavel que os

personagens avancem para o 3° nivel, entdo tenha

certeza que os jogadores estdo mantendo registro de seu

XP.




PARTE 3: A TEIA DA ARANHA

Nesta parte da aventura, os personagens seguem as
pistas existentes e as linhas de investigacdo. Eles ndo
tém como descobrir muito mais em Phandalin, entdo
eles precisam se aventurar pelas florestas e colinas ao
redor da vila para descobrir sobre a grande trama que
eles acabaram se metendo. Ndo é necessdrio que os
personagens visitem todas as localizagoes destas segoes.

Dependendo de quais PDMs os personagens
conhecam e quais missdes ou pistas eles peguem,
algumas ou todas as informagoes a seguir podem ser de
conhecimento deles:

- Irma Garaele quer que os personagens procurem
pela banshee Agatha nas ruinas da vila de Conyberry
e perguntem a ela sobre o grimério de Arco Suave.

. Daran Edermath quer que os personagens descubram
o que esta espreitando préximo as ruinas do Pog¢o da Coruja
Velha

« Qeline Alderleaf sugeriu aos personagens que fossem
as rufnas da vila Arvore Trovio para conversar com o
druida Reidoth, que possa ser que saiba a localizacao
do Castelo Dentefino, a Caverna Onda Eco, ou ambos.

« O chefe da vila Harbin Wester quer que os
personagens procurem por um acampamento orc
préximo ao Cume da Wyvern e que expulsem os orc
para fora dessa drea.

« Sildar Hallwinter quer que os personagens encontrem
o Castelo Dentefino, procurem por Gundren
Buscapedra, resgatem o anio, e recuperem o mapa.
Cada uma destas missbes possiveis tem suas préprias

segOes nesta parte da aventura. Os personagens podem

ficar em Phandalin por tempo suficiente para descansar

e comprar suprimentos. Quando eles estiverem prontos,

faga com que eles escolham uma linha de historia para

investigar, depois estabelece a narrativa para o destino
apropriado.

TRILHA TRIBOAR

Phandalin fica em uma parte do Norte conhecida como “a
Trilha Triboar”, “o Atalho Triboar” ou “Salto da Lebre”. Este
trecho de colinas e planicies circulares com poucos matos se
estende entre as Montanhas Espada ao sul e a Floresta de
Neverwinter ao norte. Esta drea ganhou seu nome por causa
de uma antiga trilha que vem da distante vila de Triboar ao
leste, percorrendo por cerca de 150 quilémetros através da
abandona vila de Conyberry e entdo passando pelo norte de
Phandalin no seu caminho até a Estrada Alta que fica pela
costa.

Descreva o caminho que o grupo percorreu tio vivido
como quiser, mas mantenha a historia andando. “Vocés
caminham por varios quildmetros e ndo encontram nada
de interessante” € bem menos emocionante e
memoravel do que “Uma fraca chuva umedecendo as
grandes planicies conforme vocés viajam para o norte.
Depois de percorrer um pouco, vocés fazem uma pausa
para comer sob uma drvore solitdria. L4, o ladino
encontra uma pequena rocha que parece com um rosto
sorridente, mas, fora isso, vocés ndo acham nada fora do
comum”.
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USANDO O MAPA DA REGIAO

Durante esta parte da aventura, os personagens vao estar
frequentemente marchando por terra de um ponto de
interesse para outro. Como pode visto no mapa regional
da pégina 5, algumas destas dreas sdo uns sessenta a
oitenta quilémetros distantes uma da outra, precisando
de varios dias de marcha para viajar para o préximo local
de aventura.

Tempo de Viagem. Assuma que o grupo viaja trinta
e seis quilémetros por um periodo de dez horas. Os
personagens devem descansar por oito horas por dia,
com o tempo restante de seis horas consistindo em
montar e desmontar acampamento, preparar refeicoes,
e um pouco de observacdes pela drea ou cacas conforme
houver oportunidade.

ENCONTROS SELVAGENS

Peca aos jogadores que lhe digam a ordem de marcha
do grupo, para que vocé possa saber quais personagens
estdo na frente e quais estdo na retaguarda. Quando

0 grupo acampar, pergunte quais personagens estao
vigiando. Esta informacgéo é importante se o grupo
encontrar algo perigoso.

A Trilha Triboar néo € segura. Conforme os
aventureiros viajam por esta drea, eles podem se
deparar com bestas famintas, bandidos gananciosos,
ou perversos monstros. Faca um teste para encontros
uma vez pelo dia e uma pela noite rolando um d20. Se a
rolagem resultar em um 17-20, um encontro acontece.
Role um d12 e consulta a tabela de Encontros Selvagens
para determinar o que o grupo enfrenta.

Quando um encontro ocorrer, € 0s aventureiros
ganhardo XP se derrotarem os monstros. Multiplique
este valor pelo numero de criaturas enfrentadas, depois
divida o total igualmente entre os personagens.

ENCONTROS SELVAGENS

Dia NoITe RESULTADOS
1-2 1-3 Stigers (1d8+2)
4 Ghouls(Carnical) (1d4+1)
3-4 Ogro (1)
5-6 5 Goblins (1d6+3)
7-8 6 Hobgoblins (1d4+2)
9-10 7-8 Orcs (1d4+2)
11 9-10 Lobos (1d4+2)

12 11-12 Urso-Coruja(1)

Stirges. Estes predadores voadores drenam o sangue
de suas vitimas e sdo atraidos pela luz de acampamentos
a noite.

Ghouls. Estes humanos mortos vivos anseiam pela
carne dos vivos.

Ogro. O ogro esta procurando por uma morte facil.
Ele € muito burro para fugir depois que comego um
combate.

Goblins. Os goblins sabem a localizagdo do Castelo
Dentefino e podem dar diregoes se forem capturados e



ameagados. Cada um carrega uma algibeira contendo
1d10 pc.

Hobgoblins. Este esquadrao de hobgoblins esta
ativamente procurando pelos aventureiros, esperando
coletar uma recompensa. Eles sabem a localizacdo do
Castelo Dentefino, mas nao irdo dar informacgoes a
menos que estejam "Encantados”. Um hobgoblin
carrega esbogo mal feito de um membro do grupo,
escrito “25 pecas de ouro por esse daqui” e o simbolo
do aranha negra desenhado abaixo.

Orecs. Estes batedores sio parte de um bando que esta
atualmente estabelecido no Cume da Wyvern. Conforme
eles vagam, eles procuram por viajantes para emboscar
ou casas para queimar.

Urso Coruja. Este faminto predador fareja o cheiro
dos personagens e os persegue incansavelmente.

CONYBERRY E COVIL DA
AGATHA

A vila de Conyberry foi saqueada por barbaros anos
atrds e agora ela esta em ruinas. A Trilha Triboar para
através da vila abandonada, provendo um f4cil ponto de
referencia para localizar o lar da banshee Agatha. Das
ruinas de Conyberry, uma velha trilha leva a noroeste até
a Floresta Neverwinter. O covil da Agatha fica a alguns
quilémetros para fora da vila.

A floresta comega a ficar escura conforme a trilha se
adentra pelas drvores. Vdrios cipés e grossas
camadas de musgos cobrem os galhos, e o ar fica
nitidamente mais frio do que era nas ruinas da
vila. Apés fazer uma curva na trilha, vocés veem um
refugio feito por galhos tortos de drvores
agrupados, formando um abrigo em meio as
sombras. Uma pequena porta leva para dentro.

Se os personagens forem com cuidado e lembrarem pelo
que vieram, eles serdo capazes de falar com a banshee.
Quando os personagens entrarem no abrigo, leia o
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seguinte:

O teto deste abrigo é protegido com um domo de
ramos entrelacados. Ele tem os mdveis espalhados,
entre eles bads, prateleiras, uma mesa, e um sofd
reclinado, todos eles antigos e de artesanato élfico.

Agatha sente a intrusdo dos personagens e se manifesta
logo apds eles entrarem em sua casa.

O ar comega a ficar gelado, e uma grande sensagio
passa por vocés. Uma fria luz fraca tremula pelo
ar, rapidamente tomando a forma de uma elfa fémea,
com seu cabelo e mantos oscilando com um vento
espectral. Ela talvez foi bonita uma vez, mas uma
expressdo hedionda destorce suas feicdes agora.
“Tolos mortais”, ela fala com desdém. “O que vocés
querem aqui? Vocés n3o sabem que é a morte quem
me busca?”

Se os personagens forem rudes, desrespeitosos, ou
ameacadores, Agatha se irrita e desaparece. Ela ndo os
ataca, nem ird retornar se os personagens chamarem
por ela.

LIDANDO COM AGATHA

Se os personagens forem respeitosos e diplomaticos, a
Agatha pode ser persuadida a ajudar eles com um teste
bem sucedido de Carisma (Persuasdo) CD 15. O jogador
cujo personagem que tomar a liderancga em falar com

a banshee faz o teste. Se aquele jogador interpretar

o encontro bem, permita que ele faga o teste com
vantagem. Se o personagem tiver o pente de prata da
Irma Garaele e o dar para Agatha como presente, o teste
€ automaticamente bem sucedido.

A figura fantasmagorica sorri com uma fria expressao.
“Muito bem”, ela diz. “Eu sei que vocés buscam
muitas coisas. Faca-me uma pergunta, e eu lhe darei
uma resposta”.



Se os personagens perguntarem sobre o grimorio de
Arco Suave, Agatha os conta que ela negociou o livro com
um necromante chamado Tsernoth na cidade de
Iriaebor ha mais de cem anos atras. Ela nio sabe o que
aconteceu com o livro depois disso. Sua informacéo é
verdadeira, e € toda a informacio que a Irma Garaele
precisa para os Harpistas continuarem com sua busca.
Os personagens podem, entretanto preferir
perguntar a Agatha sobre outra coisa — por exemplo, a
localizagdo do Castelo Dentefino, a localizagao da
Caverna Onda Eco, a identidade do Aranha Negra, ou a
pergunta de Hamun Kost sobre o Po¢o da Velha Coruja
(veja aquela segédo). Agatha esta bem informada e é uma
poderosa advinha, logo ela pode responder quase
qualquer pergunta relacionada a aventura que os
personagens possam pensar em perguntar. Entretanto,
a banshee responde somente uma pergunta, por iSso 0s
personagens devem escolher cuidadosamente.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Os personagens ganham experiéncia por persuadir com
sucesso a Agatha para responder uma pergunta. Se
eles conseguirem, divida 200 XP igualmente entre os
personagens.

ONDE ESTA 0 MAPA?

Nenhum mapa é fornecido para o Covil da Agatha,
Pogo da Velha Coruja, ou o Cume da Wyvern. Esses locais
de aventura contem somente um ou dois pontos de
interesse, e vocé n3o precisa de mapas para conduzir
os encontros efetivamente. Se vocé sentir a necessidade
de um mapa, crie um seu usando os textos de aventura
como guia.

Poc¢o da Velha Coruja

Construido a centenas de anos atrds por um ja
desaparecido império, o Pogo da Velha Coruja € uma torre
de vigia em ruinas que consiste de um pouco mais de
algumas paredes desmoronadas e a base quebrada de
uma torre. No patio da torre fica um velho pogo que
ainda fornece dgua limpa e fresca. O Pogo se encontra em
uma drea selvagem em meio as colinas dsperas ao sul da
Trilha Triboar. O local é f4cil de encontrar, e qualquer
PDM em Phandalin pode dar diregées para as ruinas.

Conforme vocés sobem um longo cume, vocés notam
ruinas desmoronadas de uma velha torre de vigia que
ficam em meio as colinas dsperas. O lugar é tio velho
que as paredes sdo somente amontoados de escombros
ao redor de um patio, adjacentes a base quebrada de uma
velha torre. Uma tenda colorida foi montada no meio
deste local, mas ndo hd ninguém a vista.

Recentemente, garimpeiros na drea notaram 1ue
alguém montou acampamento no Po¢o da Velha
Coruja, e que guardas mortos vivos foram colocados
de vigia para mandar os intrusos longes.

As ruinas estao atualmente ocupadas por um mago
que estd ocupado explorando o local na esperanca de
conseguir um resquicio magico deixado para traz por
seus construtores. Os personagens podem entrar no local
por qualquer direcdo, podem seguir pelo velho caminho
de entrada ou subindo os escombros e encontrando uma
abertura pelos escombros das paredes.

Doze zumbis espreitam por dentro da velha torre de
vigia e ndo podem ser vistos de fora. Entretanto, qualquer
personagem com uma Sabedoria (Percepgédo) passiva de

10 ou mais sente o cheiro de morte vindo da direcao da
torre. Quando os personagens se aproximarem da torre
ou da tenda, os zumbis rastejam para fora da torre.

Se uma batalha ocorrer, Harmun Kost, o mago
maligno, surge da sua tenda e pergunta “Qual o
significado disto?”.

Kost é uma figura robusta usando um Manto Vermelho
com uma pele palida, uma cabeca raspada, e uma tatuagem
negra em sua testa. Um personagem que obter sucesso em
um teste de Inteligéncia (Arcanismo) CD 10 reconhece a
tatuagem de Kost como um simbolo necromantico. Um teste
bem sucedido de Inteligéncia
(Histéria) CD 10 pode verifi car as vestes como sendo usual
de Thay, uma terra longe ao leste onde magos marcam suas
peles com tatuagens. A tatuagem na testa representa a
escola de magia de um mago. A escola de Kost é a
necromancia.

Se qualquer personagem tentar falar com Kost,
mesmo que dando uma saudacao ou respondendo a sua
pergunta durante o combate, ele temporariamente recua
seus zumbis. O Mago Vermelho nio € particularmente
agressivo, e ele esta disposto a fazer um acordo que
condiz com seus interesses ao mesmo tempo em que
ajude os personagens.

Kost fica evasivo sobre a razao de sua presenga na
regido. Ele estd, entretanto, disposto a dar informacgoes
ao grupo se eles fizerem um favor para ele. Se os
personagens derem a Kost alguma indicagdo do que
buscam, ele compartilha uma ou ambas dos seguintes
pedidos:

« Ele quer que os orcs do Cume da Wyvern sejam
removidos, ja que eles tém rondado seu acampamento
e parecem inclinado a causar problema.

- Ele quer fazer uma pergunta a Agatha, a banshee:
“Qual é o nome do mago que construiu a torre no
Pogo da Velha Coruja?” Kost ndo vai arriscar irritar a
banshee, mas os personagens podem fazer a
pergunta por ele (Agatha sabe o nome: Arthindol).

TESOUROS

A tenda de Hamun Kost contém uma roupa de viagem
confortavel, tem uma cama pequena, uma cadeira, uma
mesa de escrever, suprimentos e um bad de roupas. No bati
hd uma bolsa de couro que tem 35 pp, 20 pe, 20 po, 5 ppl,
uma pérola (100 po), uma pogdo de cura, um pergaminho
de escuriddo em um tubo de 0sso, € uma caixa com
mindsculas joias (5) (25 po) contendo junto um anel de
protegdo de um antigo império Netheril, a descoberta mais
interessante do Mago Vermelho até agora.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Descobrir a presenga do Mago Vermelho no Po¢o da Velha
Coruja completa uma missdo dada ao grupo por Daran
Edermath em Phandalin. Divida 200 XP igualmente
entre os personagens se o grupo negociar com Hamun
Kost e reportar de volta a Daran.

Divida 800 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar Hamun Kost e seus zumbis.

Ruinas pa Arvore Trovao

Préximo ao local onde o Rio Neverwinter emerge
da Floresta Neverinter, fica a vila abandonada da Arvore
Trovao. Esta j4 foi uma prospera comunidade
nos arredores da floresta, rica pelo trabalho de seus
lenhadores e cagadores. Mas, trinta anos atrds, a erupgao
do Monte Hotenow ao norte devastou Arvore Trovao.
Logo apds o desastre natural, uma praga de estranhos
zumbis
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invadiu a 4rea, matando ou espantando aqueles que
sobreviveram a erupgao.

Apesar de a maioria dos zumbis ja terem virado poeira
hd tempos, a estranha magia que permeia a drea alterou
a vegetacgdo local em uma nova e perigosa forma. Poucas
pessoas se atrevem a se aventurar pela vila arruinada
agora, e aqueles que o fazem raramente fcam por muito
tempo — com duas notdveis excecoes. O druida Reidoth
(veja a drea 4) visita Arvore Trovao de tempo em tempo,
mantendo um olhar cauteloso em seus perigos. Cultistas
também chegaram recentemente (veja a drea 13) para
negociar com o dragdo que proclamou Arvore Trovao
como seu dominio (veja a drea 7).

Conforme o grupo se aproximar das ruinas, leia o
seguinte.

Gradativamente, a trilha fica uma estrada antiga e
coberta de mato ao meio de constru¢des em ruinas
cobertas de trepadeiras e arbustos. A frente de vocés,
no meio da vila, hda um morro, que logo acima fica
uma torre de pedra com um tec,hado parcialmente
caido e uma cabana adjacente. Uma rua de terra
contorna a base do morro e vai por meio de velhas
casas de pedra, das quais a maijoria estd em
ruinas, seus telhados com os interiores abertos ao
tempo. Outras construgdes parecem mais ou menos
intactas. Todo o local esta assustadoramente
silencioso.

Uma placa de madeira esta pregada a um poste
Eréximo. Nela estd escrito: “PERIGO! Plantas monstro

Zumbis! Volte agora!”.

Reidoth colocou a placa para desencorajar bandos de
cacadores de tesouro mexer com os monstros da regiao.

CARACTERISTICAS GERAIS

A maioria das construgoes em Arvore Trovao ja
desmoronaram pelos anos em que a cidade esta
abandonada, mesmo com a natureza engolindo o
que sobrou. h

Construgées. Uma construgdo em Arvore Trovao ou
estd em ruinas ou esta intacta, como mostra o mapa.

Construgdes em ruinas sdo vazias com paredes de
pedra com 1,5 4 2,5 metros. Seus telhados ja se foram,
deixando pilhas de detritos em seus interiores. Os
detritos sao terreno dificil (veja “Terreno Dificil” no livro
de regras).

Construgobes intactas sdo cabanas de pedra
desorganizadas que ainda estdo de alguma forma de
pé. As janelas de qualquer construgéo intacta e de
60 centimetros de largura e coberto por persianas de
madeira contendo 15 centimetros de vao. Criaturas em
um lado dos vaos ganham trés quartos de cobertura
contra ataques do outro lado (veja “Cobertura” no livro
de regras). Velhos méveis empoeirados como simples
cadeiras de madeiras e mesas permanecem na maioria
das construgdes intactas.

Arvores e Arbustos. Arvores tém em média de 9 a 12
metros de altura e dao cobertura. Arbustos consistem de
largos arbustos que contam como terreno dificil.

1. CABANA OCIDENTAL

Esta cabana j4 viu dia melhores.

Escolhido em meio as sobras de uma velha drvore
estd uma cabana de pedra em pedacos, sem teto.
Ervas daninha tomam conta do local.
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Dois ramos secos se escondem entre as ervas daninha
que estido ao lado da porta aberta da cabana. Faga um
teste de Destreza (Furtividade) para os ramos e compare
o resultado com a Sabedoria (Percepgao) passiva
dos personagens para determinar se os ramos foram
descobertos.

Os ramos nédo atacam por vontade prépria (exceto
para se defender), mas rapidamente vem em socorro dos
ramos secos da drea 2 se um combate ocorrer 1.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 50 XP igualmente entre os personagens Se o
grupo destruir os ramos secos.

2. CABANA COM RAMOS

O vento e o clima se fizeram trabalhar aqui, e pouco
resta destas casas ou de seu antigo contetido.

Estas cabanas estdo em rufnas, uma ao lado da
outra, parecem como se tivessem sido as casas de
[ID_résperos lojistas ou bons fazendeiros na sua época.

udo o que restou foram paredes destruidas e pilhas
de detritos. Varias drvores novas cresceram entre as
ruinas.

As folhagens escondem uma ameaca mortal — seis ramos
secos espreitam entre as folhagens normais. Descobri-los
requer um teste bem sucedido de Sabedoria (Percepcédo)
contra um teste dos ramos de Destreza (Furtividade).

Estas plantas monstro estdo famintas e lutam até
serem destruidas. Um turno depois de atacarem, os dois
ramos da drea 1 se juntam ao combate.

TESOUROS

Um comerciante que viveu ali deixou um bati cheio de
moedas que esta escondido sob uma lajota no chao

de sua casa. Uma minuciosa busca pelo interior da
cabana ocidental e um teste bem sucedido de Sabedoria
(Percepgéo) revela o velho bati entre as raizes das
arvores que cresceram dentro da casa. O bati contém
700 pc, 160 pp € 90 po.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 50 XP igualmente entre os entre os personagens
se o grupo destruir estes ramos secos.

3. O CAVALO PARDO

Este local foi antigamente o Cavalo Pardo, uma taverna
renomada por sua excelente cerveja.

Uma placa desgastada na porta desta grande
construcdo mostra a fraca imagem de um cavalo
segurando uma caneca e cerveja. A construgdo
esta decaida e estragada, mas esta mais intacta
que as ruinas do outro lado da rua.

8uatr0 zumbis das cinzas (veja a nota “Zumbis das
inzas”) espreitam nas sombras desta construcao,
jogados pelas paredes ou abaixo da copa. Quando
criaturas vivas entram, os zumbis gemem e rastejam
devagar para ficar de pé (gastando metade do seu
deslocamento para faze-lo — veja a se¢do “Ficando
Derrubado” no livro de regras). Eles perseguem qualquer
personagem que verem, atacando até que sejam
destruidos.



A metade leste deste prédio é uma antiga sala
principal, enquanto que a por¢do oeste mantinha a
cozinha e os tanques de cerveja. Grandes toneis de
madeira ficam a oeste, e um fraco cheiro de levedura
ainda permanece pelo ar. A cerveja ja venceu faz tempo.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 200 XP igualmente entre os personagens se o
grupo destruir os zumbis das cinzas.

ZumBis DAS CINzAS

Estes zumbis foram criados pela devastagdo mégica que
ocorreu quando o Monte Hotenow entrou em erupgao a
trinta anos atrés. Eles usam os blocos de estatisticas dos
zumbis, com o seguinte traco adicional.

Brisa das Cinzas. A primeira vez que um zumbi
levar dano, qualquer criatura viva a 1,5 metros do
zumbi deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Constituicdo CD 10 ou receberd desvantagem em
rolagens de ataque, testes de resisténcia e testes de
habﬁidade por 1 minuto. Uma criatura pode repetir o
teste de resisténcia ao final de cada um de seus turnos,
terminando o efeito antes se obter um sucesso.

4. REDUTO DO DRUIDA

Quando Reidoth visita Arvore Trovio, aqui é onde
monta acampamento.

Esta pequena casa parece estar em uma melhor
condicdo do que as estruturas quebradas e em ruinas
préximas. A porta é reforcada com linhas de ferro, e
grossas persianas protegem as janelas.

Reidoth é um humano druida € com barba branca que
néo gosta de usar duas palavras quando uma ja é o
suftiente. Apesar de ele receber poucos visitantes, ele é
razoavelmente hospitaleiro.

Reidoth € adepto de frar longe dos zumbis das cinzas
que invadiram a vila, bem como evitar as dreas das
plantas transformadas. Ele sabe que perigosas aranhas
espreitam nas ruinas da base do morro e ele suspeita que
alguém esta se escondendo no lado leste da vila — ele viu
“pessoas com mascaras e mantos pretos” (os cultistas)
espreitando por ali. Entretanto, ele estd mais preocupado
com o fato de que um dragio verde se mudou para a
torre (drea 7) desde a ultima vez que ele esteve aqui. Ele
adverte os personagens de todas essas ameacas e sugere
que eles saiam de Arvore Trovdo antes que eles acabam
mortos.

DESDOBRAMENTOS

Se os personagens perguntarem sobre o Castelo
Dentefi no, Reidoth d4 dire¢ées com prazer. Ele é um
membro do Enclave Esmeralda, um grupo bem
difundido de sobrevivencialistas que preservam a
ordem natural enquanto erradicam ameagas
problematicas. O enclave trabalha para restaurar e
preservar a ordem natural ao manter as forgas
elementais do mundo em observagéo, prevenindo
civilizagdes e os locais selvagens de destruirem uns
aos outros, e ajudando outros a sobreviver aos perigos
selvagens. Os goblins sdo uma ameaca e esta
desequilibrando balanga.

Se os personagens perguntarem a Reidoth sobre a
Caverna Onda Eco, ele nao diz a localizagdo, mas ird se
oferecer para guiar o grupo até 14 em troca de um favor:
ele quer que eles espantem o dragio na drea 7. Se
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eles conseguirem, Reidoth ird honrar sua parte do trato,
mas nao ird acompanhar o grupo dentro da mina.

Se os personagens o atacarem por qualquer razao,
Reidoth se transforma em um esquilo cinza e sai
correndo para fora da cabana através de um buraco
na parede. Ele se some entre as drvores, € depois
espera até que os personagens hostis saiam. Seu
reduto nido contem nada de valor.

ENTRANDO PARA O ENCLAVE ESMERALDA

Se o grupo ajudar Reidoth a expulsar o Venomfang, o
druida se aproximard privativamente de certos membros
do grupo para persuadi-los a entrarem para o Enclave
Esmeralda. Ele falarda com aqueles que demonstrarem
os ideais de proteger a ordem natural. Se um
personagem concordar, Reidoth lhe da o titulo individual
de Guardiao da Primavera.

5. FAZENDA DE RAMOS

Esta fazenda tem ao sul um campo com grossos montes
de roseiras e arbustos.

Esta ruina aparenta que um dia j4 foi uma casa de
fazenda. Ela agora estd com sua metade engolida
or densos matos, com drvores crescendo pela sua
undacdo destruida. A rua continua ao sul por uma
curta distancia depois da ruina, terminando em um
campo coberto de mato.

Os matos a leste desta ruina esta com oito ramos secos.
Qualquer perturbacio na casa de fazenda destruida (por
exemplo, personagens revirando os destrogos) atica a ira
dos ramos.

A cada rodada por 3 rodadas, dois ramos secos vao
pela porta ao sul que leva a casa da fazenda enquanto
outro dois vao pela porta ao norte. Os ramos atacam até
que sejam destruidos.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 200 XP igualmente entre os personagens se o
grupo destruir os ramos secos.

6. ARMAZEM DESTRUIDO

Este antigo armazém geral ainda ndo completamente
destruido, com pedacos de seu telhado ainda intacto.

Em uma intersec¢do préxima ao meio da vila, uma
ista estreita segue subindo o morro ao norte.
iretamente ao sul hd uma construgao em rufnas que

deve ter sido um armazém ou oficina. Teias espalham-

se sobre a pista, da construcao até as drvores do lado
norte da rua.

Duas aranhas gigantes se escondem nas paredes
internas nesta construcio em ruinas, logo elas nao sao
visiveis de fora. As linhas de teias na rua permitem que
as aranhas sintam quando uma presa esta se movendo
entre as teias, que é quando elas agilmente contornam
a parede e atacam. As aranhas alertas surpreendem
qualquer personagem com um valor de Sabedoria
(Passiva) menor que 17.

Teias. As teias preenchem dois quadrados ao norte
da porta (e o quadrado marcado “6”). Elas sio terreno
dificil, e uma criatura tentando se mover por elas deve
obter sucesso em um teste de Forga (Atletismo) CD 10.
Se falhar, a criatura fica impedida nas teias (veja o livro

32

de regras para saber sobre os efeitos de estar impedido).
Uma criatura presa pode usar uma acao todo turno
para tentar sair com um teste de Forca 12, ou ela pode
tentar cortar seu caminho para fora usando uma arma
leve que cause dano cortante. A teia de CA 10, 5 pontos
de vida, vulnerabilidade a dano de fogo e imunidade a
dano de concussio, veneno e psiquico (veja “Resisténcia
e Vulnerabilidade a4 Dano” no livro de regras para saber
como vulnerabilidade funciona).

Passar ao redor das teias € dificil por causa dos matos
do lado norte da rua. Ir por trds da construgio em ruinas
ao sul leva aos ramos secos da drea 5.

TESOUROS

O corpo de um infeliz aventureiro esta dentro de um
casulo de seda de aranha na metade oeste da construgao.
O corpo esta murcho e todo seco, mas aparenta ter sido
de um elfo macho. O corpo veste uma armadura de couro
batido e uma espada curta em sua cintura. Um busca
minuciosa também acha uma pogdo de cura e uma bolsa
de cinto, contendo 23 po € 35 pp.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 400 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar as aranhas gigantes.

7. TORRE DO DRAGAO

Esta torre foi a casa de um mago humano, que foi
morto lutando com os zumbis das cinzas que
invadiram Arvore Trovéo ha trinta anos atrds.

No topo do morro fica uma torre redonda com um uma
cabana anexada. Ambos estdo em boas condicdes,
apesar de que metade do telhado da torre se foi. Uma
porta leva para dentro da cabana, e vdrias aberturas
para arqueiros sdo visiveis na torre. Vocé ndo
consegue evitar ao notar um inquietante silencio
nesta area e um estranho e pungente cheiro no ar.
Os corpos de duas aranhas gigantes hediondas
estdo esparramados préximos ao canto oeste,
aparentemente arrastadas até l4. Seus inchados
corpos estdo rasgados e furados, e aparentam como
se tivessem sido atacados por animal grande.

Um dragéo verde jovem chamado Venomfang recentemente
reivindicou esta torre, quando passava por Arvore Trovao
enquanto procurava pela Floresta Neverwinter por um covil
adequado. Os corpos das aranhas gigantes sao dos antigos
residentes da torre, mortos pelo dragdo quando ele entrou na
torre rasgando pelo teto. Desde entdo, Venomfang ficou
quieto.

Torre. O dragio vive na torre — uma tinica sala com
12 metros de altura. Uma escada de 1,5 metros circula
pelo interior, indo até o teto recém-aberto que permite ao
dragio um facil acesso a sua nova casa. Grossas vigas
de madeira e suportes de escada circundam o interior da
torre.

Venomfang nao quer desistir de um tdo promissor
covil, mas se os personagens reduzirem o dragio a
metade dos seus pontos de vida, ele escala até o topo
da torre e voa embora para lutar outro dia.

Cabana. A cabana contém mdveis empoeirados
tomados por teias, mas com nada de valor. Se os
personagens fizerem muito barulho nesta cabana, o
dragio os escuta e se arma para a batalha.



TESOUROS

Um velho bati de madeira aberto pelo chio da torre
contem os tiltimos dos tesouros do mago morto:
800 pp, 150 po, quatro célices de prata com
selenitas (60 po cada), um pergaminho de passo
das brumas e um pergaminho de reldimpago.
Venomfang gasta a maior parte do seu tempo
admirando gananciosamente seu tesouro.

O dragido mal notou o mais interessante item e
seu tesouro. Em meio as moedas esta um g

enferrujado machado de batalha de manufatura}
ana. Runas em ando no machado estio escritas |
“Hew”, e a ferrugem € falsa. Hew é um
machado de batalha +1 que causa dano
méaximo quando seu usudrio acerta uma criatura
planta ou um objeto feito de madeira. O criador do
machado era um ando ferreiro que tinha uma rixa com
as driades da floresta onde ele cortava lenha.
Qualquer um que carregar o machado se sente
inquieto sempre que viajar através de uma floresta.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 2.000 XP igualmente entre os personagens Se o

grupo expulsar Venomfang. Dado o seus niveis, é muito

(311881(1) que os personagens matem o dragido, mas ele vale
.900 XP.

8. VELHA FERRARIA

A ferraria foi abandona hd muito tempo atrds.

Uma longa chaminé e uma apodrecida pilha de lenha
esparramada por forra das paredes desta construcdo
quebrada que ja foi uma ferraria um dia.

Dois zumbis das cinzas (veja a nota “Zumbis
das Cinzas”) estdo jogados pelo chio. Quando os
personagens entrarem, os monstros ficam de pé

(gastando metade do seu deslocamento para isso — veja a

secdo “Sendo Derrubado” no capitulo 2 livro de regras).
E entio eles atacam. Quando os zumbis tiverem os
personagens em vista, eles os perseguem ndo importa
aonde forem.

Uma variedade de ferramentas velhas — pingas,
foles, martelos e uma parte de bigornas de ferro — estio
dispersos pelo interior desta construgao.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 100 XP igualmente entre os personagens se o
grupo destruir os zumbis das cinzas.

9. LOJA DO HERBORISTA

Este foi uma loja de ervas e alquimia pertencente
a familia de Mirna Dendrar, agora residente de
Phandalin (veja o encontro 5 na se¢ido “Esconderijo dos
Marcarrubra”;

Esta loja em ruinas espalhada com prateleiras tortas
e moveis quebrados. Cacos de vidro e pedacos de
porcelana brilham em meio as ervas daninha e
escombros préximos aos livros e barris deteriorados.

Todos os reagentes e misturas aqui j4 foram arruinadas
a um bom tempo, € os livros sio uma massa podre
ilegivel. Entretanto, uma pequena caixa de madeira esta
escondida em um compartimento abaixo das prateleiras
de estoque. Um personagem procurando pelos
destrocos pode encontrar a caixa com um teste bem
sucedido de Sabedoria (Percepgdo) CD 15. O teste é
automaticamente bem sucedido se Mirna enviou o grupo
para encontrar a heranca.

TESOUROS

A caixa é sem valor, mas ela contém um colar de ouro
com um fino pingente de esmeralda (200 po).

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 200 XP igualmente entre os personagens se
devolverem o colar a Mirna ao invés de ficar com ele.

10. PRaCA DA CIDADE

O mato ainda ndo conseguiu invadir toda a praca.

No lado leste da vila, a estada se abre para formar
uma pequena praca. Vdrias construg¢des em ruinas
cercam o lado sul da praga, mas uma larga e intacta
estrutura ao norte parece com um quartel. Uma rua
leva a sudeste e outra a sudoeste ao redor do morro
no meio da cidade, e um terceiro caminho inclina-se
para o norte.

No meio da praga, inclinada um pouco para

um lado, esta uma resistente estadtua de madeira de
um guerreiro agarrando uma langa e um escudo.

A estdtua inclinada tem 3 metros de altura, incluindo

a base. Ela retrata um antigo heréi de Neverwinter chamado
Palien, que supostamente derrotou vdrios monstros na
Floresta Neverwinter quando Arvore Trovéo foi fundada. Um
personagem que estudar a estatua reconhece esta descrigdo
com um teste bem sucedido
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de Inteligéncia (Histéria) CD 15. A estdtua pode ser
derrubada com um teste bem sucedido de Forca CD 20.

11. VELHA GUARNICAO

Para os residentes de Arvore Trovéo viver tdo perto da
Floresta Neverwinter, era necessdria vigilancia
onstante.

A guarnicdo parece ter aguentado o clima pelos
anos melhor do que a maioria das construgdes na
vila. Seu telhado apresenta um simples parapeito,
e as aberturas para arqueiros confirmam que ela
foi construida para servir como um pequeno refligio
em momentos de emergéncia.

Cinco zumbis das cinzas (veja a nota “Zumbis das
Cinzas”) espreitam dentro desta construcgio. Eles eram
antigos membros da guarnigdo ainda vestem o que
sobrou de suas armaduras enferrujadas e fardas de
soldados. Entretanto, estes pedacos de armadura ndo
melhoram sua Classe de Armadura. Os zumbis
acordam e atacam se qualquer criatura viva que
perturbar seu descanso.

O interior da construgdo ainda contem mobilias, e
a sala principal tem uma escada levando através de
um algapéao até o telhado. A cAmara ao norte contem
dois beliches, enquanto que a cAmara ao sul tem trés

beliches, provendo alojamento para dez soldados juntos.

Ao noroeste de drea principal da guarnicido havia uma
cozinha e despensa, agora contendo pilhas de sacos

e barris apodrecidos que uma vez continham carne
salgada. Tudo que era comestivel ja foi devorados por
insetos hd muito tempo.

GANHANDO PoNTOS DE EXPERIENCIA

Divida 250 XP igualmente entre os personagens Se 0
grupo destruir os zumbis das cinzas.

12. CABANA DO TECELAO

Esta cabana quebrada é um chamariz para as criaturas
que habitam ali perto.

Pilhas de destrogcos preenchem o interior desta ruina.
Em um canto hd um tear quebrado.

Seis ramos secos espreitam nos arbustos ao sul

desta ruina. Permita a cada personagem um teste

de Sabedoria (Percepcdo) resistido por um teste de
Destreza (Furtividade) dos ramos para evitarem serem
surpreendidos por eles.

DESDOBRAMENTOS

Qualquer barulho alto aqui ird alertar os cultistas na drea
13, que investigam silenciosamente e com cautela

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 150 XP igualmente entre os personagens se 0
grupo destruir os ramos secos.

13. CULTISTAS DE DRAGAO

Um grupo que se chama Culto do Dragéo procura forjar
alianca com poderosos dragées da Costa da Espada.
Para este fim,recentementequatrocultistasrastrearam
um dragéo verde em Arvore Trovio (veja a drea 7) e estdo
esperando pelo momento certo para se aproximar do
dragdo e firmar uma alianga. Eles andaram espionando
o dragéo de longe, tentando deduzir seu comportamento
e suas necessidades.

Esta pequena casa do campo parece ser sé mais uma
casa vazia a primeira vista. Entretanto, todas as portas
e janelas estdo fechadas.

As portas desta cabana sio bloqueadas por dentro,
necessitando de um teste bem sucedido de For¢a CD

20 para abrir. As persianas também sdo bloqueadas por
dentro e podem ser forcadas com um teste bem sucedido
de Forca CD 15.

Seis cultistas humanos estido escondidos nesta casa.
Quatro ficam de guarda (dois em cada sala) enquanto
o resto descansa em uma larga sala. Os cultistas usam
mantos negros cortados de forma a parecerem com
asas de dragio, e mascaras negras de couro com chifres
estilizados de dragdo. Além da lingua Comum, estes
cultistas também falam Dracénico.

O interior da casa é empoeirado e coberto com teias
de aranha. Os tinicos méveis sdo um pequeno fogdo, uma
mesa, duas cadeiras e um beliche (o qual os cultistas
dividem).

INTERPRETANDO OS CULTISTAS

Os cultistas nio estao interessados em lutar com
ninguém e preferem serem deixados em paz. O lider do
grupo é um jovem maligno e ambicioso chamado Favric,
que espera subir de posi¢do rapidamente conseguindo a
alianca do dragio verde da drea 7. Os companheiros de
Favric ndo compartilham de sua ambigao e fogem se ele
for capturado ou morto.

Se os personagens falarem com os cultistas, Favric
explica que eles vieram para negociar com o dragao
verde (cujo nome ele ndo sabe). Se os personagens
expressarem intencao similar, Favric sugere uma alianga.
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Ele na verdade planeja oferecer os personagens ao
dragio como parte de seu tributo, e se uma luta ocorrer,
os cultistas batalham ao lado do dragao.

TESOUROS

Na sala principal, Favric tem um pequeno cofre contendo
um tributo para o dragio verde: trés diamantes (100

po cada). Ele carrega uma pogéo de voo em um frasco
fechado ao redor do seu pescocgo.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 150 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar ou afugentar os cultistas.

CUME DA WYVERN

Este rochedo é um proeminente ponto de referéncia

nas colinas dsperas a nordeste das Montanhas Espada, e é
facilmente visto h4 trinta quildometros de distincia.
Pessoas que viajam pela Trilha Triboar préoximo a
Conyberry tém vislumbres do Cume de Wyvern ao sul
conforme viajam. O cume foi antigamente o lar de um
grande e perigoso ninho de wyverns, mas um grupo de
corajosos aventureiros lidou com estes monstros anos
atrds. Apesar dos wyverns nunca terem retornado, outras
criaturas ficam por aqui de vez em quando. Os morados
do Cume da Wyvern atualmente incluem um bando de
orcs € seu aliado ogro.

Os orcs sdo batedores da tribo Muitas Flechas. Estes
orcs frequentemente vagam em dreas mais civilizadas
do Norte, espionando assentamentos de humanos,
extorquindo viajantes, e saqueando e pilhando conforme
a oportunidade lhes surge. Histérias de novos
colonizadores préximos a Phandalin e um novo trafego
de pessoas ao longo da Trilha Triboar, trouxe este
bando até esta drea. Seu lider é Brughor Machado-
Mordedor — um bruto selvagem que esta mais
interessado em assassinatos e pilhagens do que
patrulhar.

ACAMPAMENTO ORC

O Cume da Wyvern é uma colina grande, com milhas de
terreno dspero em sua extensao e declives. Procurar
pelo acampamento orc escondido leva tempo. O grupo
pode tentar um teste de Sabedoria (Percepcdo) CD 15
ou Sabedoria (Sobrevivéncia) por hora para encontrar o
acampamento, feito pelo personagem que esta liderando
o caminho.

Quando os personagens acharem o acampamento, leia
o seguinte.

O fraco cheiro de fumaca paira sobre o ar conforme
vocés sobem um cume dspero em um declive baixo da
colina. Cinquenta metros ao longe, a entrada de uma
caverna aparece ao pé de um desfiladeiro. Encolhido
atrds de uma pedra h4 vinte metros fora da caverna
estd um orc mantendo vigia.

Se os personagens conseguirem lidar silenciosamente
e rapidamente com o orc solitdrio, eles tém uma chance
de surpreender os orcs na caverna. Se o vigia descobrir
os personagens passando escondido, ou se ele ndo
for silenciado na rodada surpresa, o orc recua para a
caverna para avisar os outros.

Os saqueadores na caverna incluem Brughor
Machado-Mordedor, seis orc comuns, € um imundo
ogro chamado Gog. Gog luta também

até ser morto, enquanto os orcs lutam até que Brughor
seja morto, no ponto em que qualquer orc remanescente
foge.

TESOUROS

O bando de Brughor saqueou vérios agricultores longes
ao norte pelo seu caminho até o Cume da Wyvern. Um
bad de tesouro aberto na caverna contém 750 pc, 180 pp,
62 pe, 30 po e trés frascos de perfume (10 po cada).

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Derrotar os monstros no Cume da Wyvern completa uma
missdo dada ao grupo pelo Chefe da Vila Harbin Wester
em Phandalin, e cumpre com a promessa a Hamun Kost
no Pogo da Velha Coruja. Divida 1.250 XP igualmente
entre os personagens se o grupo lidar com os orcs e o
ogro.

CASTELO DENTEFINO

A tribo Dentefinoconsistedebandosdesaqueadores
e grupos rivais de goblins espalhados pela drea da
Trilha Triboar e a Floresta Neverwinter. Entretanto,
um chefe € a contra gosto reconhecido por todos os
outros como supremo: Rei Grol do Castelo Dentefino.

O Castelo Dentefino nio é uma estrutura goblin,
nem é o nome original da estrutura. Construida por um
talentoso mago nobre da velha Pharlom, um antigo reino
que uma vez controlou boa parte do Norte, a fortaleza
consiste de sete torres sobrepostas: entretanto, seus
andares superiores ja colapsaram hd muito tempo em
um amontoado de pedras. Somente o andar térreo ainda
parece ser capaz de ser habitado.

CARACTERISTICAS GERAIS

Os séculos nao foram bons com o Castelo Dentefino. Os
goblins reforcaram as drea mais fracas abaixo das torres
caidas com toras de madeira, mas € s6 uma questio de
tempo antes que a estrutura caia por completo.

Tetos. Tetos tém 4,5 metros de altura a menos que
descrito contrario.

Portas. Portas no interior sio feitas de madeira
reforcada com faixas de ferro. Elas ndo tém maganetas
nem fechaduras. E necessdrio um teste bem sucedido de
Forca CD 15 para derrubar uma porta que foi bloqueada.

Pisos. Lajotas rachadas e irregulares escondem um
chéao de terra abaixo.

Luz. Uma pequena porgao de luz natural passa
pelas aberturas para arqueiros ao redor do castelo.
Durante o dia, isso prove luz fraca na maioria das
dreas. A noite, todas as drea sio escuras.

Paredes. Paredes exteriores e interiores de suporte
de peso tém 1,5 metros de espessura, com 1 metro de
argamassa prensado entre os 25 cm de blocos de pedra.
Paredes do interior sdo pedras trabalhadas de 25 cm.

Aberturas para arqueiros nas paredes do castelo sdo 3
metros acima do solo no lado de fora, 1,2 metros acima
do solo no interior, 20 cm largas e 1,2 metros profundas.
Uma criatura de um lado de uma abertura de arqueiro
ganha trés quartos de cobertura contra ataques do outro
lado (veja “Cobertura” no livro de regras).

1. ENTRADA DO CASTELO

Os portdes principais entre as dreas 1 sio feitos de
madeira coberta de bronze, mas eles estao corroidos e
caidos.
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O castelo consiste de sete torres desmoronadas
de diferentes larguras e tamanhos, mas os andares
superiores estdo todos em diferentes estados de
desabamento. Um curto lance de degraus leva até
um pédtio na frente da entrada principal. Passando
elos destrocos de um par de portas quebradas,
Flca um saldo escuro. Torres redondas ficam ao lado
da entrada, com escuras aberturas para arqueiros
mirando para baixo no pétio.

Nenhum monstro fica aqui, mas os goblins vigias na

drea 3 deveriam estar de guarda. Mas eles s6 ddo uma
olhada de relance ocasionalmente pelas aberturas

para arqueiros. Logo, os personagens que se moverem
silenciosamente podem ser capazes de passar
escondidos por eles. Faga com que todos os personagens
faga um teste de Destreza (Furtividade). O resultado mais
baixo é a CD para os testes de Sabedoria para os goblins
notarem o grupo.

DESDOBRAMENTO

Se os goblins notarem os personagens (ou se 0s
personagens entrarem sem cuidado), os goblin atiram
flechas por detrds das aberturas para arqueiros. Entretanto,
eles ndo podem atirar diretamente em inimigos que estao
ou ja passaram pelo portdo quebrado. Os goblins também
gritam bem alto para alertar seus companheiros na drea 4 e
6 que o castelo estd sobre ataque.

PERSONAGENS DISFARCADOS

Ao invés de invadir o Castelo Dentefino com armas em
punho, personagens espertos podem tentar conversar
para entrar. Por exemplo, eles podem vestir os mantos
dos Marcarrubra e afirmarem serem emissdrios
enviados por larno “Cajavidro” Alberk, o lider dos Mantos
Vermelho, para se encontrar com o Rei Grol. Um bom
Mestre recompensa este tipo de agdo inteligente dando
aos personagens a chance de obter sucesso.

Ndo hd problema se os personagens evitarem o
combate e conversarem para conseguir passar as defesas
do castelo. A tribo Dentefino e os Mantos Vermelho
trabalham para o Aranha Negra, logo os goblinéides
provavelmente n3o irdo atacar o grupo se eles afirmarem
que est3o trabalhando aos interesses do Aranha Negra.

Se os personagens tentarem fazer uma enganagio
como um grupo, faga com que rolem um teste de
Carisma (Enganacdo) resistido pelos testes de Sabedoria
(Intuigdo) dos monstros, e dé aos personagens vantagem
em seus testes se a enganacio for particularmente bem
planejada e interpretada. Se a0 menos um personagem
%anhar o teste resistido, a enganagdo é um sucesso.

océ pode dar XP pelos monstros que foram enganados.
Conforme o grupo avanca pelo castelo, testes adicionais
podem ser necessarios, ao seu critério.

2. SALAO COM ARMADILHA

A antiga sala de estar do castelo, este saldo largo agora
é um perigosos campo de batalha.

H4 portas fechadas ao norte € ao sul, com um
amontoado de destrocos parcialmente obstruindo
o saldo ao sul. Ao leste, um largo corredor leva até
mais duas portas as quais vdo ara o sul € o leste. O
corredor esta cheio de escombros empoeirados e
argamassa caida de uma queda parcial do teto.
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Se os goblins vigias da drea 3 soaram o alarme, os
goblins e hobgoblins nas dreas 4 € 6 vem correndo pelas
portas norte e sul ao mesmo tempo. Eles atacam de
ambas as diregoes, tentando superar os aventureiros e os
expulsar do castelo.

Armadilha. A argamassa empoeirada e os escombros
em frente a porta que leva para a drea 8 escondem um fio
de cobre conectado a pinos no teto. Ver o fio requer um
valor de Sabedoria (Percepcgédo) passiva de ao menos 20,
ou um teste bem sucedido de Sabedoria (Percepgdo) CD
10 se os personagens estiverem ativamente procurando
por armadilhas na drea. Uma vez descoberto, o fio é
facilmente evitado e desarmado (nenhum testes de
habilidade é necessdrio).

Qualquer criatura que por perto ou através dos
escombros sem evitar o fio, ativa um desmoronamento
de vigas de madeira e grossas pedras (A drea do
desmoronamento esta marcada no mapa). Qualquer
criatura na drea quando a armadilha for ativada deve
obter sucesso em um teste de resisténcia de Destreza CD
10 ou leva 3d6 de dano de concussao pelos escombros
caindo (metade do dano se obter sucesso). O barulho do
desmoronamento deixa em alerta os monstros das dreas
3,7,8¢09.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 100 XP Igualmente entre os personagens se o
grupo detectar ou sobreviver a armadilha.

3. POSTO DO ARQUEIRO

A principal defesa do Castelo Dentefino € a sua
localizagéo secreta e a aparéncia de ser um local
abandonado. Além disso, o Rei Grol colocou sentinelas
para afugentar intrusos que chegarem muito perto.

Esta pequena sala esta cheia com detritos. As
aberturas para arqueiros ficam em frente 3 porta,
oferecendo um bom campo de tiro para o terrago
em frente aos portées do castelo.

Dois goblins ocupam cada uma dessas duas salas.

Por trocarem turnos atirando flechas e se escondendo,
cada archeiro pode atirar a cada turno em alvos do lado
de fora. Quando os personagens entrarem na sala, 0s
goblins largam seus arcos curto e puxam suas armas de
COrpo a corpo.

GANHANDO PoONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 100 XP igualmente entre os personagens para
cada par de arqueiros goblin que o grupo derrotar.

4. ALOJAMENTO DESTRUIDO

Os goblins Dentefino fazem uso de todo espago
disponivel no castelo.

A torre sul do castelo é um pouco mais do que
uma pilha de destrogos. Vérios sacos de dormir
esfarrapados estdo espalhados pelo que sobrou de
espago no ch3o, e uma pequena passagem em curva
leva a leste através dos escombros.

Trés goblins descansam aqui. Apesar dos escombros
aparentarem serem perigosos, a torre estd estdvel e a
passagem leste € segura.
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DESDOBRAMENTOS

Qualquer barulho alto aqui atrai a atencdo dos goblins da
drea 7. Um goblin vem investigar a agitacio. Se ele ndo
retornar, ou se ele encontrar problema e soar o alarme,
os outros vém investigar.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 150 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar estes goblins.

5. DESPENSA

Caravanas saqueadas pelos Dentefino pela Estrada Alta e
pela Trilha Triboar prové os suprimentos para o castelo.

Apesar dos estoques aqui ndo serem comestiveis pelos
padrées humanos, os goblins podem tolerar isso quando
comida fresca nao estd disponivel.

Velhos barris com carne salgada e sacos de graos
apodrecendo preenchem esta drea de deposito. Entre
0s suprimentos, vocés veem uma cota de malha
ensanguentada, uma besta pesada e uma espada
longa sem bainha com o emblema de Neverwinter
gravado em seu cabo.

Um pequeno barril estd cheio com um excepcional
conhaque ando, que os goblins ndo deram muita
atengdo por causa de seu tamanho. O barril contém o
equivalente a vinte copos. Um personagem que beber
um copo de conhaque recupera 1 ponto de vida, mas um
personagem que beber dois copos em menos de 1 hora
fica envenenado por 1 hora.

Equipamento do Sildar. A cota de malha e a espada
longa pertencem a Sildar Hallwinter. Sildar ficard
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agradecido se ao menos sua espada longa for devolvida
aele.

6. ALOJAMENTO HOBGOBLIN

Os Dentefino sdo uma tribo de goblinéides mista,

com um punhado de bugbears mandando em um
grande numero de goblins miseraveis e alguns poucos
hobgoblins. Os hobgoblins planejam tirar do poder os
bugbear e tomar o controle algum dia, mas ndo por
enquanto, pois os bugbears sio um ameaga muito forte.

Quatro pilhas de palha e colchonetes estdo alinhados
pelo chdo deste alojamento. Suportes na parede
matem vdrias armas — lancas, espadas, macas estrela,
e mais. A parede norte mostra sinais de dano, mas o
chdo é limpo de entulho.

Quatro hobgoblins estio divididos por esta sala. Por
seus vizinhos goblins estarem sempre se metendo em
brigas, eles ndo dao atengio aos barulhos da drea 2 ou 3.
Entretanto, eles sdo rapidos em defender a sua prépria
torre se qualquer intruso aparecer, ou para responder a
um alarme soado pelos goblins vigias.

TESOUROS

Penduradas nas paredes estao cinco langas, quatro
espadas longas, trés macas estrela, duas espadas largas
e um excelente borddo. O bordao tem esculpido penas
estilizadas, é surpreendentemente leve (0,5 kg), e vale 10

po.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 400 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar os hobgoblins desta sala.
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7. SALAO DE BANQUETES

O senhor deste castelo uma vez divertia seu convidados
aqui, fornecendo imensos banquetes e bailes. Agora este
local é um saldo sujo por goblins.

A porcdo oeste deste largo saldo é uma parede de
escombros, mas o restande continua intacto. Este
deve ter sido uma vez o saldo de banquetes do castelo,
com um teto alto de 7 metros de altura. Duas largas
mesas de madeira com bancos liso ficam no meio da
sala, e um braseiro de cobre cheio de carvdes quentes
estd colocado em um canto. Pratos sujos, panelas
com restos de comida, restos de p3es mofados, e
ossos roidos cobrem as mesas.

Neste salao ficam sete goblins miserdveis e seu lider

—um gordo e rabugento goblin com 12 pontos de vida
chamado Yegg. Yegg € o chefe de cozinha dos Dentefinos,e
ele repetidamente atormenta seus relutantes assistentes
conforme eles trabalham para por comida na mesa da tribo.
Se Yegg for morto, qualquer goblin ainda vivo foge para o
leste ou oeste, evitando a porta norte por causa da armadilha
na drea 2.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 400 XP igualmente entre os personagens se 0
grupo derrotar os goblins desta sala.
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8. SALAO ESCURO

Mesmo de dia esta drea ndo tem luz exterior. A caixa de
texto assume que os personagens tém visio no escuro ou
uma fonte de luz.

Este saldo alto e estreito parece como se tivesse sido
parte de uma capela ou tempo algum dia. Figuras
angelicais estdo esculpidas ao longo da parte
mais alta do local, olhando para o chao abaixo. Ao
norte, grossas cortinas tapam a passagem por um
par de arcos. Entre as passagens em forma de arco
esta um braseiro de pegra com ornamentos
esculpidos.

Esta cAmara contém um grick — o animal de estimacgao
especial do goblin Lhupo (drea 9). O grick gosta e escalar
até uma elevacgio escondida nas sombras do santudrio
na parte alta da sala. Ele silenciosamente observa os
intrusos que entram na drea antes de cair atacando.
Compare o teste de Destreza (Furtividade) do grick com
o teste de Sabedoria (Percepgdo) (ou os valores passivos)
dos personagens para determinar quem entre eles estd
surpreso. O grick sabe que nio € para comer os goblins

a menos que Lhupo mande. O resto dos Dentefinos esta
aterrorizado com o animal de Lhupo e passam rédpido por
essa sala, preferencialmente em dois ou trés.

Qualquer clérigo que examinar a decoragio da capela
pode fazer um teste de Inteligéncia (Religido) CD 10 para
identificar as deidades que uma vez foram reverenciadas
aqui: Oghma (deus do conhecimento), Mystra (deusa da
magia), Lathander (deus do amanhecer) e Tymora (deusa
da sorte). Este é um sinal 6bvio que os construtores deste
castelo eram humanos.

DESDOBRAMENTOS

Se um combate ocorrer aqui, os goblins da drea 9 ndo
podem ser surpreendidos.

TESOUROS

O braseiro de pedra contém um punhado de cardo, que
enterrado abaixo dele esta uma estatua de ouro de um
elfo solar (100 po) envolto por um pano vermelho. O
goblin escondeu esta figura aqui na esperanga de que
seus companheiros goblins nio roubassem dele.

Uma magia de detectar magia revela que a estatua foi
impregnada com magia divina. Qualquer criatura ndo m4
segurando a estatua pode perguntar algo e receberd uma
resposta telepatica, como se tivesse conjurado augtirio
(veja o livro de regras para descri¢es sobre esta magia).
Uma vez que uma criatura fizer sua pergunta e receber
sua resposta, ela nunca mais podera ativar a estatua
novamente.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 450 XP igualmente entre os personagens se 0
grupo derrotar o grick.

9. SANTUARIO GOBLIN

Goblins ndo tem nenhuma ligagdo com deuses humanos,
logo os Dentefino tem dedicado este lugar a Maglubiyet,
o deus dos goblins e hobgoblins.




Esta cdmara ocupava a torre norte do castelo. Um
altar de pedra fica no meio da sala, coberto por um
manto preto sujo de sangue. Instrumentos de rituais
dourados — um cdlice, uma faca e um incenséario —
estdo cuidadosamente colocados no topo do altar.
Dois caminhos em forma de arco ao sul estdo tapados
por grossas cortinas.

Este santudrio é o lar de Lhupo (um goblin com 12
pontos de vida) e dois goblins comum que servem como
seus “acolitos”. Todos eles usam vestes imundas sobre
sua armadura, mas nenhum deles possui poderes divinos
(apesar de Lhupo afrmar que escuta Maglubiyet falando
com ele). Se os goblins escutarem os personagens
lutando com o grick na drea 8, eles se escondem atras

do altar e tentam surpreender os personagens. Senao, os
trés goblins estdo de joelhos em frente ao altar, rezando
para seu deus maligno.

O manto sujo de sangue cobre completamente o altar
de pedra, com os lado dele entalhados com imagens dos
mesmos deuses que sdo encontrados na decoragao da
drea 8.

TESOUROS

O cdlice, a faca e o incensario sdo objetos de arte
feitos por humanos e valem 150 po, 60 po e 120 po,
respectivamente.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 150 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar os goblins.

10. PORTAO TRASEIRO

Esta entrada lateral do castelo esta trancada, mas nao e
vigiada.

No lado sul do velho castelo, um caminho coberto
leva até uma passagem entre as paredes. Uma larga
porta de ferro fica aqui, protegida contra ataques
do exterior. Aberturas para arqueiros ficam 3 metros
acima do solo de frente para o caminho.

A porta de ferro esta trancada. Ela pode ser aberta com
as ferramentas de ladrdo e um teste bem sucedido de
Destreza CD 15, ou ser derrubada com o teste bem
sucedido de Forga CD 25.

Aberturas para arqueiro. Qualquer personagem
que parar e escutar proximo as aberturas para arqueiro
escuta, da drea 7 um ocasional barulho de louga e goblins
irritados discutindo sobre se os pratos precisam ser
limpos. Os goblins ndo estdo de vigia nestas aberturas
para arqueiro. Entretanto, se os personagens fizerem
muito barulho ou tumulto, como derrubar a porta, os
goblins vém olhar. Se eles virem intrusos 14 fora, eles
gritam um alerta.

11. TORRE EM RUINAS

Lonas empoeiradas (marcadas com um “C” no mapa-
Nota do Tradutor: Mudar para E aqui e no mapa de
Porta Escondida) escondem a entrada norte para esta
4rea, se misturando com as pedras e escombros ao
redor. Um personagem que obter sucesso em um
teste de Sabedoria (Percepgdo) vé uma trilha levando
até a entrada escondida. Se os personagens estiverem
ativamente procurando por fora do castelo por uma

entrada escondida, eles podem fazer um teste de
Sabedoria (Percepg¢do) com CD 10 para encontrar a
“porta” de lona.

Esta torre esta quase completamente desmoronada,
apesar de o térreo dela ainda ter um pouco de espago
agerto. Caixas velhas e antigos barris mostram
que uma vez as provisdes eram estocadas aqui.
Uma grossa cortina bloqueia a drea ao sul e uma
porta intacta leva a leste. Ao norte, uma pequena
passagem através dos escombros termina antes de
uma tela de lona.

12. ALOJAMENTO DOS GUARDAS

As criaturas aqui matem vigilancia pela abertura para
arqueiros, entdo qualquer personagem andando pelo
lado leste do castelo estd sujeito a ser visto e atacado.

Um braseiro de pedra cheio de carvdo brilha no meio
deste pequeno alojamento. Quatro pilhas de palha
estdo alinhadas ao longo do muro ao leste. O muro
ao sul esta desmoronado, mas uma porta de madeira
bloqueada naquela direcao ainda esta firme. Uma
cortina esta pendurada no cominho em forma de arco
ao norte.

Dois hobgoblins estdo de guarda nesta sala. Eles sao
espertos, fortes e leais ao Rei Grol. No inicio do combate,
um hobgoblin corre para avisar o rei na drea 14, entao
retorna 2 turnos depois para a luta.

Esta drea foi uma vez a sala de estar dos ocupantes
humanos do castelo, entretanto seus mdveis apodrecidos
foram quebrados e usados como lenha pelos Dentefinos.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 200 XP igualmente entre os personagens Se 0
grupo derrotar os hobgoblins.
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13. TORRE DO Urso CORUJA

A porta para esta sala foi mantida fechada com uma
barra grosa de madeira, um sutil aviso que ha perigo ali
dentro. Quando a barra € levantada, a criatura na sala
acorda e solta um terrivel rugido.

As aberturas para arqueiro aqui estio fechadas,
deixando a sala escura. A caixa de texto assume que os
personagens tém visdo no escuro ou alguma fonte de luz.

O andar superior desta torre caiu criando um silo oco
de pelo menos nove metros de altura, e a parte mais
alta da sala esta perdida em meio &s sombras. Poeira,
escombros e vidro quebrado estdo espalhados pelo
ch3o, uma velha mesa de trabalho e estantes de livros
ficam ao sul. No meio desta sala esta uma grande
besta que parece ser um urso sarnento com uma
cabeca de coruja. Ele se ergue e ruge quando vé vocés.

Os Dentefinos capturaram um urso coruja e o trancaram
nesta torre. A sala é mantida escura para deixar a besta
calma, mas o Rei Grol ndo sabe o que fazer com ele
ainda. Se um personagem jogar uma carne fresca, o
urso coruja devora a comida. De outra forma, ele ataca a
primeira criatura que ver na porta.

Esta sala foi uma vez uma livraria e uma sala de
trabalho, mas nenhum de seus contetdos originais
permanece intacto.
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DESDOBRAMENTOS

Se os personagens abrirem a porta e ficarem fora

do caminho do urso coruja, ele foge do castelo
(provavelmente pela drea 11). A criatura ataca qualquer
um que ficar em seu caminho.

TESOUROS

Tudo que restou do segundo andar da torre é uma borda
quebrada, sobre a qual fica um velho bati de madeira.

O badi € dificil de ser visto do chio, necessitando de um
sucesso em um teste de Sabedoria (Percepgdo) CD 15
para ser visto. O bad estd aberto e contém 90 pe, 120
po, uma pocao de cura, um pergaminho de siléncio e um
pergaminho de reviver.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 700 XP igualmente entre os personagens Se 0
grupo derrotar ou libertar o urso coruja.

14. APOSENTOS DO REI

Qualquer personagem que escutar pela porta ouve duas
vozes em uma discussio calorosa — uma alta e grossa
voz exigindo pagamento por algo e uma resposta calma
e suave.

Esta cdmara foi arrumada como um espaco rustico,
com grossas peles espalhadas pelo chao para servir
como tapetes, velhos troféus pendurados nas paredes,
uma grande cama ao norte, e um braseiro com carvdo
queimando luminosamente. Uma mesa redonda com
vérias cadeiras fica ao sul préximo a porta. Préxima a
mesa, no ch3o, estd um ando inconsciente que parece
ter sido espancado severamente.

O Rei Grol é um bugbear velho e feroz com 45 pontos
de vida. Ele manda nos Dentefinos através de pura
intimidagdo. A idade encurvou seus ombros e arqueou
suas costas, mas ele continua surpreendente 4gil e forte.
Ele € exigente e vingativo, e nenhum Dentefino se atreve
a entrar em seu caminho.

Grol esta com Rosnado, um lobo com 18 pontos de
vida, e um doppelganger disfarcado como um drow
fémea. O doppelganger, Vyerith, é um mensageiro do
Aranha Negra, e veio buscar Gundren Buscapedra e

o mapa da Caverna Onda Eco com o Rei Grol. Grol

uer vender o mapa ao invés de entrega-lo, e ele e o
grow estdo negociando o prego. Vyerith deseja antes
interrogar Gundren para descobrir se alguém mais sabe
a localizagido da mina. Depois o doppelganger pretende
matar o ando e destruir o mapa.

Se os vildes forem avisados que um ataque esta
ocorrendo, Vyerith se esconde atrds da porta a nordeste,
deixando ela entreaberta e esperando atacar um intruso
pelas costas. Grol mantem Gundren como refém, pronto
para matar o ando se 0s personagens nio recuarem.

Aberturas para Arqueiro. As aberturas para
arqueiro estdo 4,5 metros acima do chao do lado de fora,
e as criaturas aqui ndo estao prestando atencio. Eles
difcilmente irdo notar intrusos se movendo pelo exterior
do castelo.

Sala Noroeste. Esta parcialmente derrubada
camara foi uma vez um confortavel banheiro. Ela ainda
contém uma larga banheira de azulejo, ndo usada pelos
ocupantes atuais do castelo.

Anao Inconsciente. Préximo ao canto sudeste da
sala estd Gundren Buscapedra, um anéao plebeu. Ele esta
inconsciente, mas estdvel com O pontos € vida.




DESDOBRAMENTOS

Se Grol for morto, Vyerith tenta matar Gundren e fugir
com o mapa, saindo pela drea 11 e escapando através da
porta de lona escondida. Se encurralado, o doppelganger
luta até a morrer ao invés de se permitir ser capturado.
Se Gundren recuperar os sentidos, ele agradece ao
grupo por vir lhe resgatar mas néo deixa o Castelo
Dentefno sem o seu mapa. Infelizmente, ele ndo sabe
onde o Rei Grol o escondeu (veja a secdo “Tesouro”).

TESOUROS

Escondido sob o colchdo da cama de Grol estd saco de
couro costurado contendo 220 pp, 160 pe, trés pocdes de
cura e o mapa de Gundren para a Caverna Onda Eco.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Divida 950 XP igualmente entre os personagens se o
grupo derrotar o Rei Grol, o lobo e o doppelganger.

Adicione 200 XP para o grupo se os personagens
resgatarem Gundren Buscapedra e escoltarem-no em
seguranga de volta a Phandalin.

BANDO RETORNANDO DA GUERRA

Vocé pode adicionar uma complicagdo na forma de um
bando de guerra hobgoblin retornando para casa, logo
quando os personagens estiverem se preparando para
sair. Este bando de guerra consiste de trés
hobgoblins liderados por Targor Espada Sangrenta,
um hobgoblin com 20 pontos de vida. Targor também
tem dois lobos como animais de estimagéao.

Os hobgoblins ndo tem nenhum tesouro, mas 1d4
deles carregam sacos sangrentos, cada um contendo
uma cabeca decepada de um elfo. As cabecas decepadas
sdo troféus da recente vitéria dos hobgoblins sobre um
grupo de caga de elfos.
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Personagens espertos podem tentar usar a razdo com
Targor se fazendo pensar como um sucessor de Grol ao
invés de seu vingador. Targor j4 faz um tempo que deseja
liderar a tribo Dentefino, logo ele pode fazer
o favor de ndo matar os aventureiros, sendo obtido se
um ou mais personagens obtiver sucesso em um teste de
Carisma (Persuasédo) CD 15.

GANHANDO PoNTOS DE EXPERIENCIA

Divida 500 XP igualmente entre os personagens se 0
grupo derrotar o bando de guerra hobgoblin ou conseguir
negociar com Targor.

O QUE VEM A SEGUIR?

Se Gundren Buscapedra sobreviver a prisido no

Castelo Dentefno, ele oferece aos personagens seus
agradecimentos e pergunta se eles podem escolta-lo de
volta até Phandalin e depois adentrar na Caverna Onda
Eco para descobrir o destino de seus irmaos, Nundro e
Tharden. Ele sabe que alguém chamado Aranha Negra
orquestrou sua captura e espera que 0s personagens
impecam o vildo. Ao retornar até Phandalin, Gundren
oferece aos personagens 25 po para cada por sua ajuda
e promete ao grupo compartilhar 10 por cento das
riquezas da mina uma vez que as operagoes 14 estiverem
ocorrendo.

Se os personagens descobriram a informacao com
Agatha ou Reidoth, ou negociaram com Harmun Kost, ou
resgataram Gundren e seu mapa do Castelo Dentefi no,
eles agora sabem a localizagdo da Caverna Onda Eco. A
tnica coisa que resta € ir até a antiga mina ana e
descobrir por si mesmo quem € o Aranha Negra e porque
ele estd tao interessado na Mina Perdida de Phandelver.



PARTE 4: A CAVERNA ONDA EcoO

Vinte e cinco quilébmetros a leste de Phandalin, nos
profundos vales das Montanhas Espada, fica a Caverna
Onda de Eco. A rica mina do Pacto de Phandelver foi
perdida a quinhentos anos atrds durante uma invasio de
orcs que devastou esta parte do Norte.

Nos séculos que se passaram, incontdveis garimpeiros
e aventureiros tem procurado pela mina perdida, mas
nenhum obteve sucesso até que os irmios Buscapedra
encontraram a entrada hd um més. Infelizmente, os
Buscapedra ndo esperavam que estivessem sendo
perseguidos por espides que trabalhavam para Nezznar,
o Aranha Negra, € eles sem querer levaram o vildo drow
até seu objetivo. Nezznar e seus seguidores lidaram
com os dois Buscapedra que estavam guardando a
descoberta, depois arrumou a emboscada para Gundren.
Descobrindo o envolvimento dos aventureiros com
Gundren e suas facanhas dentro e fora de Phandalin, o
Aranha Negra deu ordens para que alguém lidasse com
os personagens. Enquanto isso, Nezznar comegou sua
exploragido pela Caverna Onda de Eco.

drow estd procurando pela Forja de Magias, onde os
magos humanos da antiga Phandalin encantaram armas
anas e dispositivos gnomos. Entretanto, a exploragio
de Nezznar atrasou pelos inquietos mortos vivos €
perigosos monstros que espreitam pela Caverna Onda
Eco, forgando-o a proceder com grande cautela.

Os aventureiros tem agora a chance de ajudar
Gundren, vingar seu parente, € por um fim ao nefasto
plano do Aranha Negra. E, € claro, os boatos dos ricos
tesouros de magias poderosas escondidas nas minas é
uma grande recompensa.

NIVEL DOS PERSONAGENS

Esta parte da aventura foi designada para personagens de
ao menos 4° nivel, e assume que os personagem tenham
conseguido pelo menos 2.700 XP. Se os aventureiros
pularam muitas das investigagdes opcionais e encontros na
parte 3, pode ser que nio estejam no 4° nivel, e muitos dos
encontros nesta secdo serao dificeis para eles.

PoNTOS DE XP GANHOS

Nesta parte da aventura, o XP € ganho ao superar os
monstros, como nas partes 2 € 3. Entretanto, o XP dos
monstros nio esta mostrado nas descrigoes do encontro.
A invés disso, a quantidade de XP que o monstro vale
esta no bloco de estatisticas dele (veja o apéndice B).
Vocé calcula o total ao somar o valor de cada monstro
que os personagens superarem. Pontos de XP adicionais,
e as razoes para eles, estdo descritas no texto, na parte
“Ganhando Pontos de Experiéncia”.

MONSTROS VAGANDO

Monstros andam por todas as dreas da mina. Encontros
aleatdrios lembram os jogadores que aqueles monstros
nao estdo necessariamente atrelados a dreas especificas,
e nenhuma parte da masmorra é segura. Encontros com
monstros vagando sdo uma maneira efetiva de manter
os jogadores e personagens em aviso, alivia o tédio dos
jogadores e gasta os recursos do grupo. Entretanto, ter
encontros aleatérios demais pode se tornar tedioso,
entdo os use esparsamente.

Se os personagens gastarem um longo tempo em
uma dada drea, vocé pode checar por monstros vagando
rolando um d20. Numa rolagem de 17-20, um encontro
acontece. Inversamente, se os jogadores parecerem
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agitados, vocé pode decidir que um encontro ocorre. Role
um d12 e consulte a tabela de Monstros Vagando para
determinar o que o grupo encontrou.

MonNsTROS VAGANDO

ROLAGEM NO D12 RESULTADO

1-3 Stirges (2d4)

4-5 Ghouls (1d4)
6 Gricks (1d4)

7-8 Bugbears (1d4)
9 Esqueletos (1d6)
10 Zumbis (1d6)

1112 Gosma Ocre (1)

CARACTERISTICAS GERAIS

A mina é fria, dmida e surpreendentemente arejada.
Uma notdvel brisa sopra através de varias de suas
passagens, seguindo da drea 1 até a drea 16.

Teto. Os tuneis tem 3 metros de altura a menos
que dito o contrdrio. Salas tém 6 metros de altura,
enquanto que cavernas naturais tém 9 metros com varias
estalactites.

Portas. A menos que dito o contrdrio, todas as portas
tém 2 metros de altura, 1,5 metros de largura e sio feitas
de 15 centimetros de placas de pedra ajustadas por algas
e dobradigas de ferro. As portas sdo baixas e largas —
perfeitas para andes.

Paredes. As paredes sao de pedras talhadas. Em
algumas dreas (14, 15, 19 e 20), elas estdo decoradas
com blocos de pedra bem ajustados.

Pisos. Todos os pisos sdo de pedra natural lisa.

Luz. Nenhuma, a menos que indicado o contrdrio. As
caixas de texto assumem que os personagens tém fontes
de luz ou visao no escuro.

Estalagmites. Encontrados na maioria das cavernas
naturais, estas espirais de rocha sobem do solo e podem
ser usadas para cobertura (veja “Cobertura” no livro de
regras).

ENCONTROS CHAVE

Todos os encontros nesta parte da aventura
estdo marcados no mapa da Caverna Onda Eco.

ONDAS ESTRONDOSAS

Todas as boas masmorras tém suas caracteristicas que
as deixam Unicas, e a Caverna Onda Eco nao é excecdo.
O som ritmico de ondas batendo ecoam através da mina,
altas o suficiente para fazer a pedra no solo tremer.
As ondas aparecem a cada dois minutos, ficando mais
altas ao nordeste.

A Caverna Onda de Eco ndo esta nem perto do oceano,
mas uma caverna cheia de dgua no fundo da mina esta
conectada a uma fonte termal subterrdnea. Esta fonte
termal esta continuamente fervendo e produz um jato
que se choca a partir de uma passagem estreita, fazendo
um som como uma onda do mar quebrando. Descreva
este som aos jogadores ocasionalmente. Isso ird agugar
a curiosidade deles e os atrair até sua fonte, os levando
mais a fundo na mina como consequéncia.







1. ENTRADA DA CAVERNA

Independente de os personagens terem seguido o mapa
do Gundren ou ter recebido orientacdes até a Caverna
Onda Eco de alguma outra fonte, sua aproximacio
inicial os leva até um estreito tinel cuja entrada esta
escondida em meio aos pés da Montanha Espada.

O tunel de entrada leva até uma larga caverna
sustentada por pilares de rocha natural e contentado
trés estalagmites. Na parte oeste da caverna, atrds de
uma coluna de rocha, estdo trés colchonetes e um
conjunto de suprimentos comuns — sacos de farinha,
bolsas de sal, barris com carne salgada, lanternas,
frascos de ¢leo de lampada, picaretas, pés, e outros
equipamentos. Entre os suprimentos, vocés veem o
corpo de um an3o minerador, morto por pelo menos
uma semana.

A secdo nordeste da caverna caiu, formando um fosso
de trés metros de largura com seis de profundidade.
Uma corda de cdnhamo resistente e estd atada em
uma estalagmite préxima e desce pela parede do
fosso, até o fundo do fosso onde hd uma

passagem de tuneis levando ao noroeste e leste.

Este foi 0 acampamento dos Buscapedra. O ando morto
é Tharden, irmao do Gundren, que foi morto pelo Aranha
Negra. O outro irmao de Gundren, Nundro, esta aqui
também e atualmente esta sendo mantido prisioneiro
pelo Aranha Negra na drea 20.

Fosso Aberto. Subir ou descer pela parede do fosso
sem um corda requer um teste bem sucedido de Forca
(Atletismo) CD 15. Um personagem que falhar no teste
por 5 ou mais, cai e leva 1d6 de dano de concusséo a
cada 3 metros caidos, ficando derrubado no chéo. O tdnel
no fundo do fosso a noroeste leva a drea 2 e ao leste leva
a area 3.

TESOUROS

Tharden esta vestindo um par de botas de correr e saltar.
Na pressa de explorar o resto da Caverna Onda Eco,
Nezznar nao o revistou.

2. TUNEIS DA MINA

Este emaranhado de passagens é uma velha sec¢io do
campo de mineracio original da Caverna Onda Eco.

Esta drea consiste de numerosas passagens se
cruzando. O teto aqui sé tem dois metros de altura, e
vérias das passagens terminam em paredes rochosas.

O fimdaspassagensestdondeosmineradores

desistiram e decidiram ir para outro lugar. Espreitando
pacientemente em uma das passagens, estd uma gosma
ocre. Quando o grupo entrar nesta se¢do da mina,

a gosma comega a seguir o grupo, instintivamente
esperando por uma oportunidade de atacar um alvo
sozinho.

3. VELHA ENTRADA

O tdnel que percorre pelo sul era a entrada original

para a Caverna Onda Eco, mas ela foi enterrado pela
destruigdo que assolou as minas séculos atrds. Uma
grande batalha foi travada aqui quando os orcs invadiram
as minas. Os mortos ainda estdo onde cairam.
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Muitos tuneis se conectam nesta caverna natural de
nove metros de altura. As paredes estdo entalhadas
com simples relevos mostrando andes e gnomos
mineradores trabalhando duro. Abaixo deles, estdo
aproximadamente duas duzias de esqueletos em
pedacos enferrujados de armadura espalhados pelo
chdo da caverna. Alguns sdo esqueletos de andes,
enquanto outros s3o restos de orcs. Meia duzia de
grandes lanternas de cobre estio penduradas em
cantos ou bordas ao redor da caverna, mas nenhuma
delas esta acesa.

Pendurados no teto como morcegos, estao dez stirges.
Os monstros encontram poucas presas vivas nas minas,
e eles estdo famintos. Se os personagens estiverem
olhando para baixo nos esqueletos do chao, os stirges vao
provavelmente cair neles. Qualquer personagem que nio
estiver olhando para o teto estd surpreso a menos que
seu valor de Sabedoria (Percepgio) passiva seja maior
que a rolagem de Destreza (Furtividade) dos stirges (role
uma vez para todos eles). Personagens que néo estiverem
surpresos ouvem um barulho de bater de asas conforme
os stirges descem para atacar.

As lanternas e as gravuras dos mineradores
trabalhando eram para servir com boas vindas aos
recém-chegados.

4. VELHA GUARITA

Esta guarita ja protegeu a entrada da mina, mas foi
sobrepujada anteriormente na luta quando os orcs
atacaram.

Estilhacos de bancos de pedra e pilhas de destrocos
de um teto parcialmente desmoronado preenchem
esta sala. Entre os beliches de pedra e as prateleiras de
armas derrubadas, est3o ossos de vérios andes e orcs.

No turno apéds qualquer criatura viva entrar nesta

cAmara, 0S 0SSOS comegam a Se mexer e se juntar,
formando nove esqueletos. Eles lutam até serem

destruidos.

5. ESCRITORIO DOS AVALIADORES

Os avaliadores da mina trabalhavam aqui, pesando
e avaliando amostras de minérios e pagando os
trabalhadores por seus servigos.

Esta sala ja4 foi um dia um escritério ou sala de
armazenamento de algum tipo. Um grande balc3o
de pedra divide a sala, montado com trés balancas
empoeiradas feitas de ferro. Cubiculos escavados na
parede norte estdo cheios com pedacgos de papéis
empoeirados. Vérios corpos mortos a um bom tempo
— gnomos e orcs pela aparéncia — estdo espalhados
pelo chao.

Os papéis envelhecidos pelos séculos dentro dos
cubiculos se desintegram caso tocados, mas um
personagem que leia Ando pode ver fracas marcas
em alguns pedagos, registrando as pesagens e 0s
pagamentos.

TESOUROS

Atrds do balcdo esta um cofre de ferro trancado,
precisando das ferramentas do ladrdo e um teste bem
sucedido de Destreza CD 20 para abrir. Este cofre de
pa%amento passou despercebido durante a luta e contém
600 pc, 180 pp, 90 pe e 60 po.



6. ALOJAMENTO SUL

Este era o alojamento dos mineradores, onde os
habilidosos trabalhadores da Caverna Onda de

Eco descansavam entre os seus turnos. Qualquer
personagem que escutar na porta parcialmente aberta
consegue ouvir sons de mastigacdes e rasgos com um
teste bem sucedido de Sabedoria (Percepcéo).

H4 velhos beliches de pedra ordenados em linha pelas
paredes desta cAmara, e um braseiro de ferro corroido
cheio de carvido fica préximo ao meio dessa sala. Os
ossos de meia duzia de andes e orcs estdo espalhados
por aqui, vestindo restos de armaduras. Trés figuras,
cinzas e arqueadas, estdo abaixadas entre os corpos,
mexendo nas armaduras e roendo 0s 0ssos.

Trés ghouls do bando da drea 9 estio aqui, quebrando

e roendo os 0ssos antigos dos mortos em uma va
esperanca de que encontrardo algum pedaco saboroso
de medula. Os ghouls, ansiando por carne fresca, atacam
imediatamente.

7. DEPOSITO DESMORONADO

Apesar da destruigdo nos arredores, a parte norte deste
depdsito sobreviveu intacta.

A parede leste desta cdmara desmoronou, sobrando
uma massa de entulho. Ao norte, hd uma porta
entreaberta, levando até uma sala grande. Barris
empoeirados estdo deitados contra parede, todos eles
rachados e quebrado pelo tempo.

Nao € um local confortdvel, mas o depdsito € um lugar
seguro para descansar. Nenhum monstro vem aqui. Além
disso, a porta do depdsito esta em bom estado e pode ser
facilmente bloqueada ou barricada pelo lado de dentro.
Os conteddos dos barris evaporaram hd muito tempo.

8. CAVERNA DOS FUNGOS

Esta caverna impediu as exploragées de Nezznar. O drow
suspeita que a mesa de trabalho da mina magica esta
préximo, mas ele esta relutante em se arriscar a lidar
com os monstros daqui.

Densos tapetes de fungos estranhos cobrem grandes
artes do ch3o desta caverna. Entre os tipos de fungos
4 os que parecem bolas infladas logo a frente,

estranhos fungos de paredes crescendo em

estalagmites e grandes cogumelos com cerca de um
metro e meio de altura. Algumas das bolas infladas
brilham em uma fosforescéncia verde misteriosa.

A maioria dos fungos € inofensiva, e os fungos verde-
brilhantes permitem que as criaturas possam ver toda a
caverna em a ajuda de visdo no escuro ou uma fonte de
luz.

Gis Venenoso. Sempre que uma criatura tentar
atravessar a caverna, o tapete de fungos que cobre a
maior parte do chao solta um gds venenoso no ar. Cada
criatura na caverna deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Constituigdo CD 11 ou leva 3d6 de dano
venenoso e fica envenenada por 10 minutos (veja o
livro de regras para mais informacdes sobre a condigio
envenenado). O gds de dispersa depois de 1 minuto, mas
até 14, qualquer criatura que terminar o seu turno dentro
da caverna deve repetir o teste de resisténcia.

9. GRANDE CAVERNA

Esta caverna uma vez seria com um saldo de banquetes,
drea de encontro e saldo de hidromel para os
mineradores.

Relevos ingremes dividem esta larga caverna em
trés secdes — elevacdes nos lados e uma baixa se¢io
no meio. Escadas esculpidas na pedra levam até as
elevagdes. Duas mesas grandes ficam na se¢do do
meio, com um par de braseiros velhos. Uma pequena
mesa fica no canto leste. Os restos de esqueletos de
uma duzia de guerreiros mortos — andes, gnomos,
orcs e ogros — comﬂrovam a violéncia da batalha que
ocorreu neste local hd muito tempo atrds.

Sete ghouls espreitam nas sombras da elevagao a oeste.
Eles notam qualquer luz ou barulho em outro lugar da
caverna e rapidamente descem para atacar. Os mortos
vivos estdo famintos e lutam até serem destruidos.

As elevagoes tém 3 metros de altura e para escala-
las necessitam de um teste bem sucedido de Forc¢a
(Atletismo) CD 12. Uma criatura que cair ou for
empurrada do topo de uma elevagio leva 1d6 de dano de
concussio e fica derrubada.
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10. LAGo Escuro

Ha um tesouro escondido dentro desta caverna
preenchido por dgua.

Um grande lago preenche a maior parte desta
caverna. A dgua é escura, revelando pouco do que
pode estar dentro dela. A margem do lago consiste
de finas camadas de conchas quebradas de mexilhges
estranhos e claros, e um odor de peixe preenche o ar.
Uma passagem leva ao sul a partir desta area, e um
conjunto de degraus leva acima para o leste. Uma
lenta corrente de 4gua flui para fora da caverna a
nordeste.

O lago tem 6 metros de profundidade no meio. A corrente
de dgua a nordeste tem 1 metro de profundidade, e o teto
da passagem fica entre 0,5 a 1 metro acima da dgua. Os
personagens podem facilmente irem pela corrente de
dgua até a area 18.

Um personagem que explorar o lago encontra um
velho esqueleto deitado no fundo, 3 metros longe da
margem e 3 metros abaixo d’agua. Esses sdo os restos
de um mago humano da antiga Phandalin que morreu
defendendo as minas contra os invasores orcs. Vdrias
flechas de orcs ainda estao grudadas entre as costelas do
esqueleto.

TESOUROS

O esqueleto esta usando dois anéis de platina (75 po
cada) e segura uma varinha de misseis mdgicos entre
seus dedos descarnados.

11. ALOJAMENTO NORTE

A porta leste esta bloqueada pelo lado de dentro e requer
um teste bem sucedido de For¢a CD 20 para for¢ar uma
abertura. Um personagem que escutar em qualquer uma
das portas e obter sucesso em um teste de Sabedoria
(Percepgao) CD 10 escuta vozes grossas falando em
Goblin e conversando sobre quio famintos eles estao.

Velhos beliches de pedra est3o alinhados pelas paredes
deste alojamento, o qual ¢ iluminado e aquecido por
um luminoso braseiro de ferro no meio desta sala.

Se o grupo entrar pelo oeste, adicione:

Do outro lado desta sala estd outra porta, mas esta
bloqueada por uma barricada feita com o resto de
uma mesa de madeira.

Cinco bugbears residem nesta cAmara. Eles sdo servos
leais de Nezznar. Esta sala marca a linha de frente na
invasdo do Aranha Negra 4 Caverna Onda Eco, € os
bugbears estdo aqui para impedir os ghouls, zumbis, ou
outros mortos vivos de perturbar seu mestre nos seus
aposentos (drea 19).

Como na area 6, este local ja foi um alojamento para
os mineradores. Os bugbears de Nezznar removeram os
corpos que encontraram aqui e construiram a barricada.

TESOUROS

O bugbear maior carrega uma bolsa contendo 15 pc, 13
pe e uma pogdo de vitalidade.
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12. CAVERNA DE FUNDIGAO

Como na caverna dos fungos da drea 8, esta cAmara
contem um sério obstdculo que impede Nezznar de
alcangar seu objetivo — a Forja das Magias (drea 15). O
drow ainda esta formulando um plano para conseguir
passar pelos mortos vivos que guardam esta drea.

Uma grande fornalha e foles mecanicos motorizados
por uma roda d’agua ocupam esta sala. A fornalha
esta fria e escura, mas um amontoado de carvio
esta empilhado ali préximo, em conjunto de carros e
transporte cheios de minérios n3o refinados. A roda
d’agua fica em um canal de trés metros de largura,
cortado no chao da sala, mas o canal esta seco. Ha
passagens saindo para oeste, sul e leste. O canal vazio
sai para o norte e leste.

Mais de uma duzia de corpos secos estdo espalhados
por essa sala. Estes andes e orcs mortos ainda estdo
usando os restos de suas armaduras. Flutuando acima
deles estd uma caveira envolta por uma chama verde.

Oito dos anées guerreiros caidos sdo zumbis. Eles se
levantam e perseguem qualquer criatura viva que entrar
na sala, mas nio perseguem as criaturas para fora desta
drea por mais de 1 rodada. Além disso, um morto vivo
bem mais inteligente guarda esta drea: uma caveira em
chamas. Esta criatura foi um servo de um mago humano
aliado dos andes e gnomos de Phandelver, e ela continua
agindo conforme suas antigas instrucdes de prevenir que
intrusos passem.

Esta impressionante cAmara foi a o coracio das opgoes
de mineragdo da Caverna Onda Eco. Aqui os andes
derretiam seus minérios para refind-los em barras de
prata, ouro e platina. O canal seco e era onde os andes
dividiram a corrente de 4gua da drea 18 para fazer
funcionar a roda d’agua. Fazendo assim com que
pudessem ser operados os foles que alimentavam a
fornalha.

O canal estd 1,5 metros abaixo do nivel do chdo da
sala, e nenhum teste de habilidade é necessario para
subir ou desce-lo. Personagens no canal podem segui-lo
para sair desta sala para o norte ou para o leste, embora
o teto tenha somente 1,5 metros de altura depois que o
canal sai desta sala.

13. CAVERNA ESTRELADA

Os danos estruturais e os esqueletos que restaram nesta
drea sdo evidencias da batalha mdgica destrutiva que

foi travada aqui ha séculos atrds quando os orcs e seus
magos mercendrios invadiram as minas.

Minerais brilhantes no teto desta larga caverna
capturam a luz e a refletem para criar a impressio
de um céu estrelado. Duzias de esqueletos — muitos
esmagados por detritos que cairam — estao espalhados
elo chao.

sta caverna é larga o suficiente para conter
duas estruturas independentes. Cada uma destas
construgdes de pedra é proporcional para uso
humano, em contradi¢do com as portas de tamanhao
ando e os moéveis que vocés encontraram pela mina.
Ambeas as estruturas tem velhas e enegrecidas paredes
de alvenaria, e suas portas duplas estao rachadas e
queimadas.

A caverna é divida por um relevo, no qual um lance
de escadas foi esculpido. Ha passagens levando para
fora desta 4drea ao norte, sul e leste.




As construgoes danificadas sdo descritas nas dreas 14
e 15. Os minerais do teto sdo bonitos, mas eles ndo sio
magicos nem valiosos.

Qualquer personagem proficiente em Arcanismo pode
sentir uma sutil aura magica nesta caverna (Conjurar
detectar magia revela o mesmo). A aura fica mais forte
conforme se aproxima da construgdo ao norte (drea 5).

14. APOSENTOS DOS MAGOS

As portas que levam até esta drea estdo rachadas,
com suas macanetas de ferro parcialmente derretidas.
Empurrar ou arrebentar para abrir a porta requer um
teste bem sucedido de Forca CD 15.

Poeira, cinzas, paredes escurecidas pelo fogo, e uma
pilha de detritos abaixo do teto que esta cedendo,
mostram que esta sala foi danificada por uma explosao
destrutiva. Os mdveis — mesas, cadeiras, prateleiras,
camas — estdo carbonizados ou estilhacados, mas,
entretanto, bem conservados. Um chamuscado bad
de ferro fica préximo aos pés de uma das camas.

Esta sala contém o espirito inquieto do ultimo mago a
morrer aqui: Mormesk a aparicao. Ele néo é visivel
de imediato, mas surge do chido quando uma criatura
viva entra na sala.

Mormesk foi um poderoso mago até que conheceu seu
fim na batalha mégica no climax do ataque orc. Séculos
de rancor envenenaram sua alma, o transformando em
uma aparicdo cheia de édio.

Mormesk lidera os mortos vivos que assombram a
Caverna Onda Eco. A aparigio gasta seu tempo por aqui
por que o tesouro que ele tinha acumulado em vida esta
no bati chamuscado (veja a se¢do “Tesouro”). Nao sendo
mais corpéreo, ele nao pode tocar ou usar os bens que
desfrutava em vida.

Esta construcdo servia como um quarto de hospedes
para os magos visitantes que iam trabalhar na Forja
das Magias (drea 15), sendo a maioria deles humanos
de cidades préoximas. Os mdéveis sdo todos de tamanho
humano.

INTERPRETANDO MORMESK

Mormesk fala na forma de graves sussurros. Quando a
aparigdo surgir pela primeira vez do chio, ele diz “A sua
presenca é ofensiva para mim, a pena é sua partida. Meus
tesouros sdo sO6 meus, ndo seus para saquear!” Se os
personagens nio fizerem nenhuma tentativa de argumentar
com a aparicio, ela ataca.
Se os personagens tentarem argumentar com a
aparicao, ela escuta o que eles tém para dizer, contanto
ue e(fes nao a tenham machucado de nenhuma

?orma ou pilhado nenhuma de suas propriedades. A
aparigao € irremediavelmente m4, logo a tinica forma
de os personagens poderem ficar longe de suas maos
espectrais € oferecer algo que um antigo mago iria
considerar valioso em troca por suas vidas. Mormesk
valoriza itens magicos (particularmente pergaminhos),
grimérios e conhecimento arcano. Qualquer que seja o
presente, um personagem precisa obter um sucesso em
um teste de Carisma &’ersuaséo) CD 10 para convencer
a aparicao do seu valor.

ndependente do que os personagens oferegam, a
aparicdo nio cederd o cachimbo de madeira no bau
cgamuscado. Ele ir4, entretanto, entregar as moedas
€ gemas se 0s personagens concordarem em matar o
espectador que esta na Forja das Magias (A aparicdo
nao explica o que um espectador é. Ele meramente
aponta em direcdo a drea 15). Uma vez que ele receba
seus presentes, a aparigido permite aos personagens que
pesquisem em seus livros e que mantenham um mapa
secreto com eles (veja a segao “Tesouro”).

FLAMESKULL

TESOURO

O bat chamuscado estd aberto e contém 1.100 pc, 160
pD, 50 pe, trés diamantes (100 po cada) e um cachimbo
de madeira com filigrana de platina (150 po).

Um punhado de tomos preservados magicamente fica
nas prateleiras. A maioria sdo s6 historias, mas um tem
um mapa costurado dentro da sua capa. A presenca do
mapa pode ser descoberta com um teste bem sucedido
de Inteligéncia (Investigagdo) CD 12. Ele mostra a
localizagdo de uma masmorra da sua criagdo. Quando
os personagens terminarem suas exploracoes aqui, este
velho mapa pode os levar até sua proxima aventura.

15. FORJA DAS MAGIAS

Aqui é onde os magos aliados com os andes e gnomos do
Pacto de Phandelver canalizaram a magia destas cavernas
para encantar armamentos dos andes e dispositivos
gnomos. A porta mais ao norte esta queimada e rachada,
com suas maganetas parcialmente derretidas; forcar

ela para abrir requer um teste bem sucedido de For¢ca CD
15. As portas duplas a oeste estdo tdo danificadas quantos,
mas estdo entre abertas.

Esta larga sala de trabalho foi pesadamente danificada
ela antiga batalha magica que se repercutiu pela mina.
R/Iesas e trabalho que ocupam dois cantos da sala
estdo queimadas, e o reboco foi derretido das paredes
de alvenaria. No meio da sala, em um pedestal de
pedra ha um braseiro no qual uma estranha luz verde
danca e estala. O braseiro e seu pedestal aparentam
ndo terem sido tocados pelas forcas que destruiram
esta area.
Atrds do braseiro de chamas verdes, uma criatura
esférica flutua medindo aproximadamente 1 metro de
didmetro. Quatro olhos, como se saissem da ponta
de tentdculos, emergem do centro do corpo, dois de
cada lado. No meio do corpo esta um largo olho que
encara vocés.
“Olg”, diz uma grossa e murmurante voz dentro de
suas cabegas.
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O monstro que protege a sala é um espectador. Um

dos magos humanos que trabalhou na Forja das Magas
invocou a criatura para proteger os itens magicos criados
e armazenados aqui. Quando a mina foi invadida, os

orcs perturbaram a delicada magia da drea, perturbando
a sensacio de realidade do espectador. Ele ficou
desequilibrado mentalmente e acredita que a mina ainda
esta em uso, ignorando todas as evidencia que indicam o
contrdrio.

A aparigdo (drea 14) quer mandar embora ou matar
o espectador, mas até agora, a criatura conseguiu lidar
facilmente com os ataques dos zumbis e ghouls de
Mormesk, a0 mesmo tempo em que nao viu nada de
anormal em mortos vivos estarem perambulando pela
mina. Se o grupo tentar remover qualquer coisa desta
area, o espectador ataca. Se o espectador for cego de
alguma forma, ele desaparece de volta para seu plano
natal, convencido de que nio pode mais fazer a tarefa
para a qual foi invocado.

Com um teste bem sucedido de Carisma (Enganacao)
CD 15, um personagem pode enganar o espectador para
pensar que um ou mais membros do grupo sdo magos ou
mineradores que trabalham para os donos da Caverna
Onda Eco, enviados para encerrar as obrigagoes do
espectador. Se a enganagao for bem sucedida, o
espectador acredita que foi libertador de suas obrigagées
e desaparece retornando para seu plano natal.

Braseiro da Chama Verde. Um teste bem sucedido de

Inteligéncia (Arcanismo) CD 15 identifi ca o braseiro como

a fonte de magia que preenche as cavernas ao arredor.
Esta magia diminuiu ao passar dos anos,

ficando de forma de que ndo pode mais ser utilizada para
encantar itens magicos permanentemente. Entretanto,
qualquer arma ou armadura ndo mégica que for banhada
pelas chamas verdes por pelo menos 1 minuto se torna
uma arma +1 ou armadura +1, respectivamente, por
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1d12 horas (veja o apéndice A). o braseiro nao pode ser
removido da Forja das Magias.

Sala ao Norte. Esta pequena sala € um local de
trabalho separado, onde os itens que eram preparados
para encantamento eram polidos, envernizados, e de toda
forma finalizados. Como no local de trabalho principal,
ele foi quase que completamente destruido.

TESOUROS

Na mesa de trabalho no canto sudeste da sala estd os
dltimos itens que o espectador foi designado a
proteger: Criadora da Luz e Protecdo Dragéao.

Criadora da Luz. Esta maca +1 foi feita para um clérigo
de Lathander, o deus do alvorecer. A cabeca da maga é
entalhada como um nascer do sol e € feita de bronze
macigo. Chamada de Criadora da Luz, esta maca brilha tdo
clara quanto uma tocha quando seu usudrio ordena.
Enquanto estiver brilhando, a maca causa 1d6 de dano
radiante extra contra criaturas do tipo morto vivo.

G G itoral + m
drap ‘Z"ao(f %;eaglggagggéﬁzt&pgntlosgucé%ézlgg%. rti% oupara
um heréi humano de Neverwinter chamado Tergon, ele
garante ao seu usudrio vantagem nos testes de
resisténcia contra os ataques de sopro de criaturas que
sejam do tipo dragao.

16. CAVERNA BARULHENTA

O som de ondas arrebentando que ddo nome a
Caverna Onda Eco podem ser tracados até esta
caverna preenchida por dgua.

Uma margem estreita fica em frente a uma larga
caverna que preenche os arredores, onde ferve uma
extens3o de dgua. O estrondo ritmico que pode ser
escutado pelas minas é mais alto aqui. Em intervalos
regulares, um jato de dgua salta nesta cdmara e bate
contra a parede logo abaixo da margem. O eco sugere
que esta caverna possa ser um pedaco de uma caverna
muito mais a nordeste.

A margem que fica acima da parede sul fica 4,5 metros
acima do nivel da 4gua. Entretanto, quando o jato d’agua
vem nesta caverna a cada 2 minutos, ele aumenta a
dgua em 3 metros. Depois de um minuto, o nivel da 4gua
retorna para sua profundidade normal de 6 metros.

17. VELHO CORREGO

A corrente que vem da drea 10 para a drea 18 continuava
através desta baixa passagem, eventualmente saindo na
area 16.

Esta passagem tem um pouco mais de um metro de
altura e esta obstruida por rochas arredondadas e
pedregulhos. Ela deve ter sido um cérrego, apesar de
n3do haver dgua correndo agora.

Os anoes dividiram a corrente no canal que leva para a drea 12
para acionar a roda d’agua e a fundigdo. Depois disso, os
terremotos que balangaram a Caverna Onda Eco durante a
batalha madgica final da invasdo orc fizeram com que
desmoronasse o chio da drea 18, dividindo a corrente mais
uma vez. O velho cérrego permanece com uma passagem
utilizdvel que contorna os mortos vivos da drea 12, apesar do
Nezznar ainda nio a ter descoberto.



18. CAVERNA DESMORONADA

Os servos de Nezznar ocupam esta caverna, protegendo-a
contra invasées de mortos vivos e cuidadosamente
examinando através dos escombros. A intuicdo do
Aranha Negra sugere que algum tesouro valioso esta
escondido no fundo da fenda que foi criada quando esta
area foi destruida.

Uma grande fenda preenche a metade leste desta
caverna. Uma corrente sai da parede oeste, depois
cai na fenda e segue novamente para o norte. Varias
cordas estdo amarradas em pinos de ferros ao longo
da beirada oeste da fenda, levando para baixo até
o piso da fenda.

Trés bugbears estio reunidos aqui. Dois deles estdo
limpando as rochas no chio da fenda enquanto um
fi ca de guarda na metade oeste da caverna. Um
doppelganger chamado Vhalak supervisiona a operacio
disfar¢cado de um drow macho. Se uma luta ocorrer na
caverna principal, os dois bugbears na fenda escalam as
cordas para se juntar a batalha.

Fenda. A fenda tem 6 metros de profundidade.
Subir ou descer sem usar a corda requer um teste bem
sucedido de Forga (Atletismo) CD 10. Uma criatura que
falhar no teste por 5 ou mais cai e leva 1d6 de dano de
concussio a cada 3 metros caidos, ficando derrubada no
chéo.

DESDOBRAMENTOS

Se dois ou mais bugbears forem mortos, o doppelganger
tentar recuar para a drea 19 para avisar Nezznar.

TESOUROS

A intuigdo de Nezznar estava correta. Enterrado sob
pesados escombros no fundo da fenda esta o esqueleto
esmagado de uma ana usando manoplas de poder do
ogro. Os restos estao fora de vista, mas podem ser
encontrados com um teste bem sucedido de Sabedoria
(Percepgao) CD 20. Cada personagem procurando pode
tentar um teste por hora.

19. TEMPLO DE DUMATHOIN

Nezznar usa esta sala como seus aposentos enquanto
explora a mina e procura pela Forja das Magias

Seis pilares rachados de marmore alinham-se com as
paredes deste saldo, no canto norte daqui fica uma
estatua de trés metros de um an3o sentado em um
trono, com um imponente martelo de guerra de pedra
sobre seu colo. Grandes esmeraldas brilham nos
olhos da estétua.

A poeira e os detritos que cobriam o ch3o foram
varridos para um lado, e um acampamento foi
montado em frente a estatua. Meia duzia de sacos de
dormir e mochilas estdo alinhados ao redor de uma
fogueira rustica. Uma mesa de madeira fica no lado

oeste da sala entre dois pilares.

Se os ocupantes da sala nio estiverem cientes dos
personagens conforme eles entram, adicione o seguinte:

Dois bugbears estio na mesa, ao lado de um elfo
negro vestindo uma armadura de couro negra e um
manto. Ele empunha um cajado preto com uma aranha
entalhada no topo e franzi a cara quando vé vocés.
“Parece que vou ter de lidar com vocés pessoalmente.
Uma pena que tenha de terminar desta forma”.

Nezznar o Aranha Negra € auxiliado por quatro aranhas
gigantes que defendem seu mestre até a morte. Se eles
estiverem esperando problema, as aranhas se escondem
atrds dos pilares e Nezznar conjura invisibilidade em

si mesmo fi cando préximo da mesa. Faca um teste

de Destreza (Furtividade) para as aranhas. Quando
aparecerem intrusos, as aranhas tentam prende-los com
teias antes de ficarem a alcance corpo a corpo. Nezznar se
junta a batalha na rodada apds as aranhas atacarem.

Se o doppelganger da drea 18 recuou para esta
drea, ele assume o disfarce de Nundro Buscapedra para
que Nezznar possa usar o “ando” como barganha para
forcar o grupo a se render (apesar de que o drow nao
ird realmente machucar o doppelganger). Veja a segéo
“Interpretando Nezznar” para mais informacdes sobre o
vilao drow.

Estidtua. A estédtua representa Dumathoin, o deus anao
da mineragdo. Qualquer personagem que tiver
proficiéncia em Religido reconhece a deidade; A estdtua
esta lindamente esculpida, e seus olhos de esmeralda
parecem bem valiosos. Entretanto, as joias sio boas falsifi
cagoes feitas de vidro sem valor, conforme
um inspecio de perto e um teste bem sucedido de
Inteligéncia (Investigagdo) pode revelar. Apesar disso,
uma poderosa magia a protege, e uma magia de detectar
magia revela que uma forte aura de abjuragio cerca a
estdtua.

Um personagem pode subir na estdtua facilmente
e arrancar a joia com um teste bem sucedido de Forga
CD 10. Entretanto, se ambos os olhos forem removidos,
os pilares que estdo alinhados com as paredes racham,
ativando um desmoronamento do teto. Cada criatura na
sala deve fazer um teste de resisténcia de Destreza CD
15, caso falhe leva 4d10 de dano de concusséao pelos
destrogos que caem e fica derrubado, ou metade do dano
com um Sucesso.

Mesa. Esta mesa esta cheia de notas e mapas
mostrando os esforgos de Nezznar em explorar a mina
até agora. Um saco de couro preto de tesouro esta entre
os papéis (veja a segao “Tesouro”).

INTERPRETANDO NEZZNAR

Mesmo que ele pretenda matar os personagens, Nezznar
esta curioso sobre eles. Dado a chance, ele indaga os
personagens sobre suas identidades, aliangas, interesses
e objetivos. Ele guarda tudo isso na memoria na
esperanca que um dia ele possa encontrar uso para o que
ele aprendeu.

Nezznar admite ser o Aranha Negra, e ter usado os
goblins Dentefino e os Marcarrubras para garantir que a
Caverna Onda Eco permanecesse em segredo. Ele vai
dizer ou fazer qualquer coisa para pegar os personagens
desprevenidos, incluindo prometer se render ou propor
cooperacdo contra os monstros que estido impedindo seu
progresso para adentrar a Forja das Magias. Entretanto,
ele traird os personagens tiao logo eles perderem sua
utilidade.
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NezzNAR THE BLack Spiner

DESDOBRAMENTOS

As criaturas na drea 18 podem ouvir os sons de combate
nesta sala. Se eles jd ndo foram derrotados, ele chegam
depois de 3 turnos e agem imediatamente apds as
aranhas gigantes de Nezznar na contagem de iniciativa.
Se os personagens capturarem Nezznar € o
entregarem no saldo do chefe da vila em Phandalin,
o drow fica preso até que Sildar Hallwinter ou outro
representante da Alianca dos Lordes possa escolta-lo
até Neverwinter para encontrar justica e interrogacao.
Entretanto, a menos que os personagens fiquem de
guarda do lado de fora da cela de Nezznar, Halia
Thorton (veja a pdgina 17) o liberta da cadeia, o tira
clandestinamente de Phandalin e o entrega nos bragos
dos Zhentarim. Os Zhents querem saber tudo que o
Aranha Negra sabe sobre a Caverna Onda de Eco. O que
acontece a Nezznar neste ponto depende de vocé.
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TESOUROS

Nezznar carrega uma pogao de cura e um cajado da
aranha. Além disso, o drow carrega uma chave de ferro
com a ponta no formato de uma bigorna. Esta chave abre
a porta para a area 20.

A exploragdo de Nezznar da Caverna Onda Eco
conquistou alguns tesouros, os quais o drow mantem em
um saco sobre a mesa de madeira. O saco contém 190
pe, 130 po, 15 ppl, nove pedra preciosas pequenas (10
po cada) e uma caneca de cerveja ana feita de electrum
trabalhado (100 po).

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Se Nezznar for capturado vivo e entregue para Sildar
Hallwinter ou o Chefe da Vila Wester em Phandalin,
recompense o grupo com o dobro do seu valor de XP.

20. APOSENTOS DO SACERDOTE

A porta para esta sala esta trancada, necessitando das
ferramentas de ladrdo e um teste bem sucedido de
Destreza CD 15 para abrir. Nezznar (drea 19) carrega a
chave.

A menos que os personagens estejam sendo furtivos,
qualquer atividade na porta atrai a atengdo de Nezznar
e seus aliados na drea 19, alertando o drow para enviar
suas aranhas gigantes para investigar.

Cortinas empoeiradas decoram as paredes desta sala,
a qual contém também uma cama e um braseiro.
Um an3o bem machucado encontra-se deitado e
inconsciente sobre o frio ch3o de pedra.

Esta sala antigamente pertenceu a um sacerdote
encarregado do templo de Dumathoin (drea 19), mas
Nezznar aproveitou para usa-la como uma cela. A figura
que esta deitada no chdo é Nundro, um anio plebeu

e 0 mais novo dos trés irmios Buscapedra. Nezznar

o poupou porque ele pensou que o anio pudesse

saber mais sobre a mina do que admitia. O drow tem
interrogado Nundro duramente uma ou duas vezes todos
os dias desde que ele foi capturado.

DESDOBRAMENTOS

Nundro ficaagradecidoseosave ntureiros o resgatarem, e se

oferece para ir junto com eles pela duragédo que
ficarem na Caverna Onda Eco. Nundro néo sabe sobre os
objetivos dos personagens, logo ele nao tem muito
a oferecer para eles de informagdes uteis. Veja a nota
“PDM Membro do Grupo” (pagina 11) para dicas de como
interpretar Nundro.

Se os personagens derrotarem Nezznar e seus
aliados, esta drea serve como um lugar seguro e
confortdvel para descansar antes de continuar as
exploracdes da mina.

GANHANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Se Nundro foi resgatado e sobreviver a aventura, divida
200 XP igualmente entre os personagens do grupo.



CONCLUSAO

Com trabalho duro e um pouco de sorte, os personagens
derrotaram o Aranha Negra e impedirem seu objetivo
maligno, limpando Phandalin dos marginais que
ameacavam seus habitantes e recuperando a mina
perdida da Caverna Onda Eco. Seus feitos irdo ser
lembrados por muito tempo pelos cantos da Costa da
espada. Nos anos que vierem, as minas restauradas do
Pacto de Phandelver véo trazer grandes riquezas para
Phandalin e ajudar a estabelecer paz e prosperidade na
drea.

Gundren e Nundro Buscapedra fi caram administrando
a nova mina. Pelos servigos dos aventureiros feitos para
sua familia, eles recompensaram com prazer o grupo com

um compartilhamento de 10 por cento dos lucros da mina.

Se os personagens quiserem permanecer em Phandalin e
talvez restaurar a Mansio Tresendar ou estabelecer casas
préprias, as pessoas da drea irdo ficar felizes em acolhé-
los. Mesmo se eles decidirem seguir em frente em busca
de novas aventuras, eles sempre terdo uma recepgio
calorosa em Phandalin.

Pelo fnal da aventura, os personagens devem estar no
59 nivel. Se seus jogadores quiserem continuar jogando
com seus personagens, vocé pode usar o contetido deste
livro para criar suas préprias aventuras; o misterioso
mapa encontrado na drea 14 da Caverna Onda Eco
provém uma possibilidade de um gancho de aventura,
mas se sinta livre para explorar outras ideias usando os
monstros, itens mégicos e localizagdes presentes nesta
aventura. Se vocé quer criar aventuras para personagens
com nivel superior ao 5° nivel, vocé ird precisar das
regras bdsicas disponiveis online ou os livros de regras
avancados: o Livro do Jogador, Livro do Mestre e Manual
dos Monstros.

51



APENDICE A: ITENS MAGICOS

Toda aventura tém na promessa — mas nao garantia — de
encontrar um ou mais itens mégicos. A Mina Perdida de
Phandelver contém um conjunto de itens magicos que
apontam sobre a grande variedade de itens magicos
esperando para serem encontrados no mundo de D&D.
Veja o Livro do Mestre para muito mais itens.

USANDO UM ITEM MAGICO

A descricao dos itens mégicos explica como o item
funciona. Segurar o item mégico é o suficiente para dar
ao personagem a sensagao que hd algo de extraordinério
com aquele item. Conjurar a magia Identificacdo no

item revela suas propriedades. Alternativamente, um
personagem pode se concentrar no item durante um
descanso curto, enquanto estiver em contato fisico com
o item. Ao fim do descanso, o personagem aprende

suas propriedades. Pogdes sdo uma excecdo; tomar um
pequeno gole é o suficiente para saber o que a pogao faz.

Certos itens magicos requerem que o usudrio fique
harmonizado com eles antes de suas propriedades
magicas poderem ser usadas. Harmonizar-se com
um item madgico requer que vocé gaste um descanso
curto se concentrando nele (ndo pode ser o mesmo
descanso curto usado para aprender as propriedades
do item). Dependendo da natureza do item, essa
concentracdo pode ter a forma de oragdes, pratica com
a arma ou meditacdo. De qualquer forma, o periodo
de concentragdo deve ser sem interrupgoes. Uma vez
que estiver harmonizado com o item, pode usar suas
propriedades magicas.

Um item sé pode ser harmonizado com uma criatura
por vez. Uma criatura sé pode se harmonizar a trés itens,
e s6 pode ser harmonizar com um item por ver durante
um descanso curto.

Sua harmonia com o item encerra quando o item
estiver a mais de 30m longe de vocé por 24 horas
ou quando morrer. Vocé também pode terminar sua
harmonia com um item com outro descanso curto.
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DESCRIGAO DOS ITENS

ARMADURA +1

A mais bdsica forma de magica em armaduras é um

espléndido produto formado pela manufatura fisica

€ magica. Vi[))cé tem +1 de bonus na sua Classe de

Armadura enquanto estiver usando esta armadura.
Uma veste de armadura +1 nunca enferruja ou

deteriora, e magicamente se ajusta para o tamanho do

seu usudrio.

ARMA +1

Armas maégicas sio inquestionavelmente mais finas em
qualidade do que suas contrapartes normais. Vocé tem
+1 de bonus para rolagens de ataque e dano com esta
arma.

Algumas armas +1 (algumas espadas em especial) diao
propriedades adicionais, como produzir luz.

BOTAS DE CORRER E SALTAR

Seu deslocamento enquanto usar estas botas se torna 9
metros, a menos que seu deslocamento de caminhada
seja maior, e seu movimento nao é reduzido se vocé
estiver sobrecarregado ou usar uma armadura pesada.
Além disso, sempre que vocé pular vocé pode pular trés
vezes a distancia normal.

MANOPLAS DE PODER DE OGRO

Enquanto vocé usar estas rnanop_las, sua Forca se torna
19. Se sua Forca ja for 19 ou maior, as manoplas néo
surtem efeito em vocé.

POCAO DE VOAR

Esta pocao lhe da deslocamento de voo igual ao seu
deslocamento de caminhada por uma hora. Se acabar o
efeito da pogdo enquanto voceé estiver voando e nio tiver
nada lhe segurando no ar, vocé deve usar seu movimento
para descer. Se vocé falhar em aterrissar depois de
passar 1 minuto, vocé cai.




PocAo DE CURrRA

Quando vocé bebe esta pogio, vocé recupera 2d4 + 2
pontos de vida.

POCAO DE INVISIBILIDADE

Quando vocé bebe esta pogdo, vocé — bem como suas
roupas, armadura, armas, e outros equipamentos com
vocé — se torna invisivel por 1 hora. A invisibilidade acaba
se vocé atacar ou conjurar uma magia.

POCAO DA VITALIDADE

Beber esta pocdo remove qualquer exaustao que vocé
esteja sofrendo, cura qualquer doenca ou efeito de
veneno que esta lhe afetando, € maximiza o efeito de
qualquer Dado de Vida que vocé gaste para ganhar
pontos de vida nas préximas 24 horas.

ANEL DE PROTEGAO

Enquanto vocé estiver usando este anel e estiver
harmonizado com ele, vocé tem um +1 de bénus na sua
Classe de Armadura e testes de resisténcia.

PERGAMINHO DE MAGIA

Um pergaminho de magia carrega as palavras de uma
dnica magia, escrito em simbolos misticos. Se a magia
estiver na sua lista de magias de classe, vocé pode usar
uma acao para ler o pergaminho e conjurar a magia sem
precisar prover nenhum dos componentes da magia. Se
néo estiver, o pergaminho € ilegivel.

Se a magia estiver na sua lista de magias de
classe, mas for de um nivel maior das que vocé pode
normalmente conjurar, vocé deve fazer um teste de
habilidade para determinar se vocé consegue conjura-la
corretamente. A CD é 10 + o nivel da magia. Se falhar
no teste a magia desaparece do pergaminho sem ocorrer
nenhum outro efeito.

Uma vez que a magia € conjurada, as palavras no
pergaminho somem e o pergaminho em si vira pé.

-
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CAJADO DA ARANHA

O ponta deste cajado negro de adamante tem o formato
de uma aranha. O cajado pesa cerca de 2,5 Kg. Vocé
precisa estar harmonizado com o cajado para ganhar
seus beneficios e conjurar suas magias.

O cajado pode ser empunhado como um bordao. Ele
causa 1d6 de dano extra de veneno em um acerto quando
usado para fazer um ataque como arma.

O cajado tem 10 cargas, que sido usadas para
abastecer as magias nele. Com o cajado em maos, vocé
pode usar sua acao para conjurar uma das seguintes
magias do cajado se a magia estiver na sua lista de
magias de classe: patas de aranha (1 carga) ou teia
(2 cargas, CD 15 da magia). Nenhum componente é
necessdrio.

O cajado recupera 1d6 + 4 cargas gastas a cada dia ao
anoitecer. Se vocé gastar a ultima carga do cajado, role
um d20. Se tirar 1, o cajado vira pé e € destruido.

CAJADO DA DEFESA

Este fino e céncavo cajado € feito de vidro, mas ainda
assim € forte como carvalho. Ele pesa 1,5 kg. Vocé
precisa estar harmonizado com o cajado para ganhar
seus beneficios e conjurar suas magias.

Enquanto estiver segurando o cajado, vocé tem +1 de
bonus na sua Classe de Armadura.

O cajado tem 10 cargas, que sdo usadas para
abastecer as magias nele. Com o cajado em maos, vocé
pode usar sua agdo para conjurar uma das seguintes
magias do cajado se a magia estiver na sua lista de
magias de classe: armadura arcana (1 carga) ou escudo
arcano (2 cargas). Nenhum componente € necessario.

O cajado recupera 1d6 + 4 cargas gastas a cada dia ao
amanhecer. Se vocé gastar a ultima carga do cajado, role
um d20. Se tirar 1, o cajado vira pé e é %estrul' 0.

VARINHA DE MISSEIS MAGICOS

Estava varinha tem 7 cargas. Com a varinha em
maos, vocé pode usar sua agdo para lancar a magia
misseis magicos pela varinha — nenhum componente
é necessdrio — e gasta de 1 a 3 caras da varinha. Para
cada carga que vocé gastar acima do 1, o nivel da magia
aumenta em 1. Vocé pode usar esta varinha mesmo se
vocé for incapaz de conjurar magias.

A varinha recupera 1d6 + 1 cargas gastas a cada dia
ao amanhecer. Se vocé gastar a ultima carga da varinha,
role um d20. Se tirar 1, a varinha vira pé e € destruida.



APENDICE B: MONSTROS

Esta se¢do contém blocos de estatisticas e curtas
descrigoes para as criaturas que aparecem na Mina
Perdida de Phandelver:

ESTATISTICAS

Um bloco de estatisticas de criatura provém as
informacdes essenciais que vocé, como Mestre, precisa
para interpretar a criatura.

TAMANHO

Cada criatura ocupa uma quantidade diferente de espaco.

A tabela Categoria de Tamanhos mostra quanto espago
uma criatura de um tamanho em particular ocupa em
combate. Os objetos de vez em quando usam a mesma
categoria de tamanhos.

CATEGORIA DE TAMANHOS

TAMANHO Espaco
Mindsculo 75 por 75 cm
Pequeno 1,5 por 1,5 m
Médio 1,5 por 1,5 m
Grande 3 por3m
Espago

O espago de uma criatura € a 4rea em metros que

ela efetivamente controla em combate, ndo uma

representagio de suas dimensdes fisicas. Uma criatura

de tamanho médio tipica nao tem 1,5 metros de largura,
or exemplo, mas ela controla um espaco desta largura.
e um hobgoblin Médio ficar na frente ge uma porta de

1,5 metros de largura, outras criaturas nio conseguirao

passar a menos que o hobglobin deixe.

ESPREMENDO-SE EM UM ESPACO MENOR

Uma criatura pode se espremer através de um espaco
largo suficiente para uma criatura de um tamanho
menor do que o dela. Quando se espremendo por um
lugar assim, a velocidade da criatura cai pela metade.
Enquanto se espremendo, a criatura tem desvantagem
em rolagens de ataque e testes de resisténcia de
Destreza, e rolagens de ataque contra ela tem vantagem.

TiPO

Um tipo de criatura se remete a sua natureza
fundamental. Os seguintes tipos de monstros podem ser
encontrados nesta aventura.

Aberragées. Seres completamente exéticos que ndo
tem lugar no mundo natural.

Bestas. Criaturas ndo humanoides que, como os
animais do mundo real, sio uma parte comum da
ecologia do mundo.

Dragoes. Criaturas répteis grandes e com asas, de
origem antiga e tremendo poder.

igantes. Criaturas humanoides que sdo mais altos
que humanos e semelhantes.

Monstruosidades. Criaturas apavorantes

ue algumas vezes lembram bestas, mas que sio
?requentemente tocadas pela magia e quase nunca
amigdveis.

Limeos. Criaturas gelatinosas que geralmente nao
tem forma fixa. Eles sdo em sua maioria subterraneos,
habitando em cavernas e masmorras.

Plantas. Criaturas plantas, em contrdrio a plantas
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normais, tem algum grau de consciéncia e mobilidade.

Morto Vivo. Criaturas que ja foram vivas e que
foram trazidas a um estado apavorante de morto vivo
através de praticas de magias necromanticas ou alguma
maldigao profana.

SUBTIPO

Uma criatura pode ter um ou mais subtipos anexados

ao seu tipo, em parénteses. Por exemplo, um orc tem

o tipo humanoide (orc). Esses subtipos em parénteses
provém uma camada adicional de categorizacio para
certos monstros, mas nio tem nenhum impacto em como
o mostro é usado em combate.

TENDENCIA

A tendéncia de uma criatura da pista de seu cardter.
Por exemplo, uma criatura cadtica e mal pode ser dificil
de argumentar e pode atacar os personagens logo a
primeira vista, enquanto que uma criatura neutra pode
estar disposta a negociar. Tendéncias indicam se uma
criatura tende a lei ou ao caos e bem ou mal ou se a
criatura € neutra.

Qualquer Tendéncia. Algumas criaturas, como
os guerreiros, podem ter qualquer tendéncia. Em
outras palavras, vocé escolhe a tendéncia da criatura.
Dependendo da tendéncia da criatura, ela pode indicar
sua propensio ou aversao a lei, caos, bem, ou mal.

Nenhuma, Virias criaturas de inteligéncia baixa ndo
tém compreensio de lei, caos, bem, ou mal. Eles ndo
fazem escolhas éticas ou morais, mas agem somente
com seu instinto. Essas criaturas sio classificadas como
néo tendo nenhuma tendéncia.

CLASSE DE ARMADURA

Uma criatura que usa armadura ou carrega um escudo
tem uma CA que leva em conta sua armadura, escudo
e Destreza. Caso contrdrio, a CA da criatura € baseada
em seu modificador de Destreza e qualquer armadura
natural ou resisténcia natural que ela possua.

Se a criatura usar armadura e carregar um escudo, o
tipo de armadura que usa e o escudo que carrega estiao
anotados em parénteses apéds o valor da CA.

PonNTOS DE VIDA

Uma criatura normalmente morre ou € destruida
quando seus pontos de vida caem a 0. Para saber mais
sobre pontos de vida, veja o livro de regras.

DESLOCAMENTO

O deslocamento de uma criatura diz quéo distante
ela pode se mover no seu turno. Para mais informacoes
sobre deslocamento, veja o livro de regras.

Todas as criaturas tem um deslocamento de
caminhada; criaturas que néo tiverem uma forma de
se locomover no chao tem velocidade de O metros.

Varias das criaturas daqui tem um ou mais modos
adicionais de movimento.

Escalada. Uma criatura que tem uma velocidade de
escalada pode usar tudo ou parte de seu movimento para
se mover em superficies verticais. A criatura nio precisa
gastar um movimento extra para escalar.

Voo. Uma criatura que tem deslocamento de voo

ode usar tudo ou parte de seu movimento para voar.
ge a criatura for incapacitada ou derrubada enquanto
estiver voando, ela cai a menos que possa flutuar.

Natacao. Uma criatura que tem deslocamento de
natagdo ndo precisa gastar movimento extra para nadar.



VALORES DE HABILIDADE

Toda criatura tem seis valores de habilidades (Forga,
Destreza, Constituicio, Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma) e seus modificadores correspondentes. Para
mais informagées sobre valores de habilidade e como
eles sdo usados no jogo, veja o livro de regras.

TESTES DE RESISTENCIA

O espaco de Teste de Resisténcia é reservado a criaturas
que sio particularmente adaptadas em resistir a certos
tipos de efeitos.

PERICIAS

O espaco de Pericias é reservado a criaturas que sio
proficientes em uma ou mais pericias. Por exemplo, uma
criatura que é muito perceptiva e furtiva pode ter um
bonus maior do que o normal em testes de Sabedoria
(Percepgao) e Destreza (Furtividade).

Pericias no bloco de estatisticas dos monstros sdo
mostradas com seu modificador total — o modificador
de habilidade do monstro mais seu bonus de
proficiéncia. Se o bloco de estatistica de um monstro
disse “Furtividade +6”, role um d20 e some 6 quando o

monstro fizer um teste de habilidade usando Furtividade.

PROFICIENCIA EM ARMADURA, ARMAS E FERRAMENTAS

Assuma que a criatura é proficiente com sua armadura,
armas e ferramentas. Se vocé trocar a armadura e armas
da criatura, vocé deve decidir se a criatura é proficiente
com o novo equipamento. Veja o livro de regras para
saber o que acontece quando vocé usa itens sem ter
proficiéncia.

VULNERABILIDADES, RESISTENCIAS E

IMUNIDADES

Algumas criaturas tem vulnerabilidade, resisténcia ou

imunidade a certos tipos de danos. Além disso, algumas
criaturas sdo imunes a certas condigbes e outros efeitos
do jogo. Essas imunidades também estdo anotadas aqui.

SENTIDOS

O espaco de Sentidos mostra o valor passivo da
Sabedoria (Percepcdo), bem como quaisquer sentidos
especiais que a criatura possa ter, como os seguintes
sentidos.

Sentido Cego. Uma criatura com sentido cego pode
perceber seus arredores sem depender da sua visao,
dentro de um raio especifico.

Visao no Escuro. Uma criatura com visio no escuro
pode ver no escuro dentro de um raio especifico. A
criatura pode ver na penumbra dentro do raio como se
fosse luz clara e na escuriddo como se fosse penumbra.
A criatura ndo pode discernir cores na escurido,
somente tons de cinza.

Visdo da Verdade. Uma criatura com visio da
verdade pode ver em escuriddo normal e mégica, ver
criatura e objetos invisiveis, automaticamente detecta
ilusoOes visuais e obtém sucesso em testes de resisténcia
contra eles, e percebe a real forma de um metamorfo ou
criatura que foi transformada por magia. Além disso, a
criatura pode ver no Plano Etéreo.

IDIOMAS

Os idiomas que uma criatura pode falar estéo listados
em ordem alfabética. Em alguns casos uma criatura pode
entender um idioma, mas nao falar, e isso esta anotado
junto.

DESAFIO

Um grupo de quatro aventureiros apropriadamente
equipados e bem descansados deve ser capaz de derrotar
uma criatura que tenha um nivel de desafio igual aos
seus niveis sem sofrer nenhuma casualidade.

Monstros que sio significativame mais fracos que um
persclmagem de nivel 1 tem seu nivel de desafio menor
que 1.

PonTOS DE EXPERIENCIA (XP)

O ntimero de pontos de experiéncia que uma criatura
vale é baseada no seu Desafio. Tipicamente, o XP é
conquistado por derrotar o monstro.

TRrRACOS

Tracos séo caracteristicas especiais da criatura que
tendem a ser relevantes em um encontro de combate.

AQOES
Quando uma criatura fizer uma acéo, ela pode escolher
das opgoes de “Acdes” que tem no seu bloco de

estatisticas. O livro de regras descreve outras agoes
disponiveis para todas as criaturas.

ATAQUES CORPO A CORPO E A DISTANCIA

As acdes mais comuns que uma criatura ira tomar em
um combate € de ataque corpo a corpo € a distancia.
Estes podem ser ataques de magia ou ataques com arma,
onde a “arma” deve ser um item manufaturado ou uma
arma natural, como uma garra.

Acerto. Qualquer dano ou outro efeito que ocorra
como resultado de um ataque acertando um alvo esta
descrito aqui. Como Mestre, vocé tem a opgao de
escolher o dano médio ou rolar o dano; por esta razao,

o dano médio e o numero de dados sdo apresentados.
Por exemplo, um monstro pode causar 4 (1d8) de dano
cortante com uma espada longa. Esta anotagao significa
que vocé pode fazer com que o monstro cause 4 de dano
ou rolar 1d8 para determinar o dano.

REAQOES

Se a criatura pode fazer algo incomum com suas
reacdes, esta informacéo estard contida aqui. A maioria
das criaturas ndo tem reacdes especiais, sendo que neste
caso esta secdo esta ausente. Reacoes sdo explicadas no
livro de regras.

USO LIMITADO

Algumas habilidades — independente de serem tragos,
agoes ou reagdes — tém restricdes no numero de vezes
que podem ser usadas.

X/Dia. A nota “X/Dia” significa que uma habilidade
especial pode ser usada certo numero de vezes e que
o monstro precisa completar um descanso longo para

readquirir os usos gastos. Por exemplo, “1/Dia” signifi ca que

a habilidade especial pode ser usada uma vez e que o
monstro precisa terminar um descanso longo para usa-la de novo
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Recarregar X-Y. A nota “Recarregar X-Y” significa
que um monstro pode usar sua habilidade especial uma
vez e que a habilidade entdo tem uma chance aleatéria
de recarregar durante cada rodada seguinte do combate.
No inicio de cada turno do monstro, role um d6. Se o
resultado da rolagem for um dos niimeros na nota de
recarregar, o monstro readquire o uso da habilidade
especial. A habilidade também recarrega quando o
monstro completar um descanso curto ou longo.

Por exemplo, “Recarregar 6” significa que um monstro
pode usar uma habilidade especial uma vez. Entdo, no
inicio do turno do monstro, ele readquire o uso daquela
habilidade se rolar 6 em um d6.

DESCRIGAO DOS MONSTROS

Os monstros que aparecem nesta aventura sao
mostrados nesta se¢cdo em ordem alfabética.

Aranha Gigante

Besta grande, sem tendéncia

Classe de Armadura 14 (armadura natural)
Pontos de Vida 26 (4d10 + 4)
Deslocamento 9 m, escalada 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 16 (+3) 12 (+1) 2 (-4) 11 (+0) 4 (-3)

Pericias Furtividade +7

Sentidos sentido cego 3 m, visdo no escuro 18 m, Percep-
fao passiva 10

diomas -

Desafio 1 (200 XP)

Patas de Aranha. A aranha pode escalar superficies
dificeis, incluindo de ponta cabeca em tetos, sem
precisar fazer um teste de habilidade para isso.

Sentido de Teia. Entrando em contato com uma teia,
a aranha sabe a localizacio exata de quaisquer outras
criaturas em contato com a mesma teia.

Caminharna Teia. A aranha ignora as restri¢coes

causadas por teias de qualquer tipo.

ACOES

Mordida. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +5 para
acertar, alcance 1,5 m, uma criatura. Acerto: 7 (1d8 +
3) de dano perfurante, e o alvo deve fazer um teste de
resisténcia de Constituicdo CD 11, sofrendo 9 (2d8)
de dano de veneno se falhar, ou metade do dano se
obter sucesso. Se o veneno reduzir o alvo a 0 pontos
de vida, o alvo fica estavel, mas estd envenenado por
1 hora, e paralisado enquanto estiver envenenado
desta forma.

Teia (Recarregar 5-6). Ataque com Arma a Distancia:
+5 para acertar, distincia 9 m(6Q) /18(12Q) m, uma
criatura. Acerto: O alvo fica impedido pela teia. Com
uma agdo, um alvo impedido pode fazer um teste de
Forga CD 12, arrebentando a teia com um sucesso. A
teia também pode ser atacada e destruida (CA 10, PV 5;
vulnerdvel a dano de fogo; imune a concussao, veneno e
dano psiquico).

Usualmente encontradas no subterraneo, o covil de
aranhas gigantes é frequentemente repleto de teias
segurando vitimas indefesas.
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Bandido Marcarrubra

Humanoide médio (humano), neutro e mau

Classe de Armadura 14 (armadura de couro batido)
Pontos de Vida 16 (3d8 + 3)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
11 (+0) 14 (+2) 12 (+1) 9 (-1 9 (-1 11 (+0)

Pericias Intimidac¢do +2
Sentidos Percepgao passiva 9
Idiomas Comum

Desafio 1/2 (100 XP)

AcCOES

Ataque Miiltiplo. O bandido faz dois ataques corpo a
corpo

Espada Curta. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 +
2) de dano perfurante.

Bandidos Marcarrubra sao ladrées mesquinhos e
impiedosos no uso da intimidagéo e violéncia. Eles
trabalham por dinheiro e ndo tem escrtpulos.

Bugbear

Humanoide médio (goblindide), cadtico e mau

Classe de Armadura 16 (gibao de peles, escudo)
Pontos de Vida 27 (5d8 +5)
Deslocamento 9m

FOR DES CON INT SAB CAR
15(+2)  14(+2) 13 (+1)  8(1) 11 (0) 9 (1)

Pericias Furtividade +6, Sobrevivéncia +2

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepcdo passiva 10
Idiomas Comum, Goblin

Desafio 1 (200 XP)

Brutal. Quando um bugbear acertar um ataque
usando uma arma corpo a corpo, o ataque causa
um dado extra da arma de dano no alvo (j4 incluido
abaixo).

Ataque Surpresa. Se o bugbear surpreender uma
criatura e a acertar com um ataque durante a primeira
rodada de combate, o alvo toma um dano extra de 7
(2d6) do ataque.

AcCOES

Maca Estrela. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 11 (2d8 +
2) de dano perfurante.

Azagaia. Ataque com Arma Corpo a Corpo ou A
Distancia: +4 para acertar, alcance 1,5 m ou distancia
9 m/36 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2), dano
perfurante, ou 9 (2d6 + 2) dano perfurante em corpo a
corpo.

Bugbears sdo humanoides cruéis e indisciplinados
que vivem para atormentar os fracos € odeiam
serem mandados. Apesar de sua forma intimidadora,
bugbears se movem com uma furtividade
surpreendente e sdo apreciadores de montar
emboscadas.



Cranio em Chamas

Morto Vivo mindsculo, neutro e mau

Classe de Armadura 13
Pontos de Vida 40 (9d4 + 18)
Deslocamento 0 m, voo 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
1 (-5) 17 (+3) 14 (+2) 16 (+3) 10(+0) 11 (+0)

Sentidos Percep¢ao passiva 10
Idiomas qualquer uma (normalmente Comum)
Desafio 1/8 (25 XP)

Devocgao. O cultista tem vantagem nos testes de
resisténcia contra ser encantado ou amedrontado.

AcCOES

Pericias Arcanismo +5, Percepgao +2

Resisténcia a Danos elétrico, necrético, perfurante
Imunidade a Danos congelante, fogo, veneno

Imunidade a Condi¢des amedrontado, encantado, enven-
enado, paralisado

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgao passiva 12
Idiomas Comum

Desafio 4 (1100 XP)

Iluminacéo. O crinio em chamas emana tanto luz
fraca em 4,5 metros de raio, ou luz clara em 4,5
metros de raio e luz fraca por mais 4,5 metros. Ele
pode trocar entre essas opgdes com uma agao.

Resisténcia a Magia. O cranio em chamas tem
vantagem em testes de resisténcia contra magias e
outros efeitos magicos.

Rejuvenescimento. Se o cranio em chamas for
destruido, ele recupera todos os seus pontos de vida
em 1 hora, a menos que seja jogada d4gua benta em
seus restos ou que seja langada uma magia nele de
dissipar magia ou remover maldigao.

Conjuracéo. O crinio em chamas é um conjurador
de 5° nivel que usa Inteligéncia como sua habilidade
de conjuracao (resisténcia a magia CD 13; +5 para
acertar com magias de ataque). Ele s6 precisa de
componentes verbais para conjurar suas magias. O
cranio em chamas conhece as seguintes magias da
lista de magias de mago:

Truques (sem limite): maos mégicas

1° Nivel (4 espacos): escudo arcano, misseis magicos
20 Nivel (3 espacos): esfera flamejante, nublar

3o Nivel (1 espaco): bola de fogo
ACOES

Ataque Miiltiplo. O cranio em chamas faz dois
ataques com seu Raio de Fogo

Raio de Fogo. Ataque com Magia a Distancia: +5 para
acertar, distincia 9 m, um alvo. Acerto: 10 (3d6) de
dano de fogo.

Conjuradores moldam crianios em chamas dos restos
de magos mortos. Quando o ritual é completado,
chamas verdes emergem do crinio para completar
sua sinistra transformacao.

Cultista

Humanoide médio (qualquer raga), qualquer tendéncia ndo boa

Classe de Armadura 12 (corselete de couro)
Pontos de Vida 9 (2d8)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
1M (+0) 12(+1) 10(+0) 10 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

Pericias Enganagdo +2, Religido +2

Cimitarra. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +3 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d6 + 1) de
dano cortante.

Cultistas juram alianca com poderes obscuros. Eles
ocultam suas atividades para evitar serem banidos,
aprisionados ou executados por suas crengas.

Doppelganger

Monstruosidade média (metamorfo), neutro

Classe de Armadura 14
Pontos de Vida 52 (8d8 + 16)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
11 (+0) 18 (+4) 14 (+2) 11 (+0) 12 (+1) 14 (+2)

Pericias Enganagdo +6, Intuigao +3

Imunidade a Condicdes encantado

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepcao passiva 11
Idiomas Comum

Desafio 3 (700 XP)

Metamorfose. O doppelganger pode usar sua agao
para mudar sua forma para um humanoide Pequeno
ou Médio que ja viu, ou voltar para sua forma natural.
Suas estatisticas, que nao seja tamanho, sio as
mesmas em cada forma. Seu equipamento nio é
transformado. Se morto, o doppelganger reverte para
sua forma natural.

Emboscador. O doppelganger tem vantagem nas
rolagens de ataque contra qualquer criatura que
estiver surpresa.

Ataque Surpresa. Se o doppelganger surpreender
uma criatura e a acertar com um ataque durante a
primeira rodada de combate, o alvo toma um dano
extra de 10 (3d6) do ataque.

AcCOES

Ataque Miuiltiplo. O doppelganger faz dois ataques
COrpo a corpo.

Pancada. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +6 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d6 + 4) de
dano de concussio.

Ler Pensamentos. O doppelganger magicamente 1€ os
pensamentos superficiais de uma criatura a até 18 metros
dele. O efeito pode penetrar barreiras, mas
€ bloqueado por 1 metro de madeira ou terra, 0,5 metro de
pedra, 5 cm de metal ou uma fina folha de chumbo.
Enquanto o alvo estiver dentro do alcance, o doppelganger
pode continuar lendo seus pensamentos desde que a
concentragao do doppelganger nao
seja quebrada. Enquanto lendo mente do alvo, o
doppelganger tem vantagem nos testes de Sabedoria
gntuigéo) e Carisma (Enganacao, Intimidacéo e

ersuasao) contra o alvo.
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Dragao Verde Jovem

Dragéo grande, leal e mau

Classe de Armadura 18 (armadura natural)
Pontos de Vida 136 (16d10 + 48)
Deslocamento 12 m, voo 18 m, nata¢dao 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
19 (+4) 12 (+1) 17 (+3) 16 (+3) 13 (+1) 15 (+2)

Testes de Resisténcia Des +4, Con +6, Sab +4, Car +5
Pericias Enganacdo +5, Furtividade +4, Percepcdo +7
Imunidade a Danos veneno

Imunidade a Condicdes envenenado

Sentidos sentido cego 9 m, visdo no escuro 36 m, Percep-
féo passiva 17

diomas Comum, Dracénico

Desafio 8 (3900 XP)

Anfibio. O dragio pode respirar na 4gua € no ar.

ACOES

Ataque Miiltiplo. O dragio faz trés ataques, um com
sua mordida e dois com suas garras.

Mordida. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +7 para
acertar, alcance 3 m, um alvo. Acerto: 15 (2d10 + 4) de
dano perfurante mais 7 (2d6) de dano de veneno.

Garras. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +7 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 11 (2d6 + 4)
de dano cortante.

Sopro de Veneno (Recarrega 5-6). O dragio sopra
gas venenoso em um cone de 9 metros. Cada criatura
dentro do cone deve fazer um teste de resisténcia de
Constituigdo CD 16, se falhar leva 42 (12d6) de dano
de veneno, ou metade se obter sucesso.

De cardter completamente mal, os dragbes verde se
deliciam em corromper e depravar aquele de bom
coracao. Eles preferem habitar florestas antigas.

Esqueleto

Morto Vivo médio, leal e mau

Classe de Armadura 13 (restos e armadura)
Pontos de Vida 13 (2d8 + 4)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
10(+0) 14(+2) 15(+2) 6(2)  8(1)  5(3)

Vulnerabilidade a Danos concussdo

Imunidade a Danos veneno

Imunidade a Condicdes envenenado

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepcao passiva 9
Idiomas compreende os idiomas que conhecia quando
era vivo, mas ndo pode falar

Desafio 1/4 (50 XIJ;

ACOES

Espada Curta. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 +
2) de dano cortante.

Arco Curto. Ataque com Arma a Distancia: +4 para
acertar, distancia 24 m/96 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6
+ 2) de dano perfurante.

Um conjunto de ossos animados por magia negra,
os esqueletos atendem as invocacoes daqueles que
os criaram ou surgem por si préprios em lugares
saturados por magias mortiferas.
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Espectador

Aberracdo média, leal e mau

Classe de Armadura 14 (armadura natural)
Pontos de Vida 39 (6d8 + 12)
Deslocamento 0 m, voo 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
8 (-1) 14 (+2) 14 (+2) 13 (+1) 14 (+2) 11 (+0)

Pericias Percepcio +6

Imunidade a Condicées derrubado

Sentidos visdo da verdade 36 m, Percepgdo passiva 16
Idiomas Linguagem Obscura, Subterraneo

Desafio 3 (700 XP)

Flutuar. O espectador flutua enquanto estiver vivo.

Telepatia. O espectador pode se comunicar
telepaticamente com qualquer criatura a 30 metros
dele que possa compreender um idioma.

AcCOES

Mordida. ATAQUE com ARMA CorpPo A Corpo: +1 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 2 (1d4 - 1) de
dano perfurante.

Raios Opticos. O espectador usa dois dos seguintes
raios o6pticos. Ele pode usar cada raio somente uma
vez por turno. Cada raio visa uma criatura que o
espectador possa ver dentro de 27 metros dele.

1. Raio da Confusao. O alvo deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Sabedoria CD 13, ou néo
pode ter reacdes até o final de seu préximo turno.

No seu turno, o alvo ndo pode se mover e usard suas
acoes para atacar corpo a corpo ou a distincia uma
criatura aleatéria do seu alcance. Se o alvo nédo puder
atacar, ele ndo faz nada neste turno.

2. Raio Paralisante. O alvo deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Constituigdo CD 13, ou
ficard paralisado por 1 minuto. O alvo pode repetir
o teste de resisténcia no final de cada um de seus
turnos, em caso de sucesso o efeito acaba antes.

3. Raio do Medo. O alvo deve obter sucesso em um
teste de resisténcia de Sabedoria CD 13 ou ficara
amedrontado por 1 minuto. O alvo pode repetir o teste
de resisténcia no final de cada um de seus turnos,
recebendo desvantagem se o espectador estiver visivel
para o alvo, e terminando o efeito antes com um
SUCesso.

4. Raio do Ferimento. O alvo deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Constituigdo CD 13, caso
falhe recebe 16 (3d10) de dano necrdético ou metade
do dano em caso de sucesso.

Criar Agua e Comida. O espectador pode criar 4gua
e comida suficiente para o seu sustento por 24 horas.

Reacgodes

Refletir Magia. Se o espectador obter sucesso em
um teste de resisténcia contra uma magia, ou a magia
errar, o espectador pode escolher outra criatura
dentro de 9 metros que ele pode ver. A magia afeta a
criatura escolhida ao invés do espectador.

O espectador é um monstro esférico que pode ser
incumbido de guardar um tesouro por um periodo
néo superior a 101 anos. Se o tesouro for roubado ou
destruido antes do periodo de servigo do espectador



terminar, a criatura retorna para a sua dimensao natal.

Caso contrdrio, ele nunca abandona seu posto.

Ghoul

Morto Vivo médio, neutro e mau

Classe de Armadura 12
Pontos de Vida 22 (5d8)
Deslocamento 9 m

Grick

Monstruosidade média, neutro

Classe de Armadura 14 (armadura natural)
Pontos de Vida 27 (6d8)
Deslocamento 9 m, escalada 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 14 (+2) 11 (+0) 3 (-4) 14 (+2) 5 (-3)

FOR DES CON INT SAB CAR
1B) 15(+#2) 10(+0)  7(2)  10(+0) 6 (-2)

Imunidade a Danos veneno

Imunidade a Condicdes encantado, envenenado
Sentidos visdao no escuro 18 m, Percepcio passiva 10
Idiomas Comum

Desafio 1 (200 XP)

ACOES

Mordida. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +3 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 8 (2d6 + 1) de
dano perfurante.

Garras. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (2d4 + 2)

de dano cortante. Se o alvo for uma criatura diferente
de um elfo ou morto vivo, ele deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Constituigao CD 10 ou
ficard paralisado por 1 minuto. A criatura pode repetir
o teste de resisténcia ao final de cada um de seus
turnos, terminando o efeito antes com um sucesso.

Ghouls vagam a noite em bandos, conduzidos por
sua fome insacidvel pela carne de humanoides.
Assim como as larvas e os besouros da carniga, eles
florescem em lugares marcados pela podriddo e a
morte.

Goblin

Humanoide pequeno (goblindide), neutro e mau

Resisténcia a Danos concuss3o, cortante e perfurante de
armas nao magicas

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 12
Idiomas -

Desafio 2 (450 XP)

Camuflagem de Pedra. O grick tem vantagem nos
testes de Destreza (Furtividade) quando tenta se
esconder em terreno rochoso.

ACOES

Ataque Muiltiplo. O grick faz um ataque com seus
tentaculos. Se esse ataque acertar, o grick poder fazer
um ataque com o bico contra o mesmo alvo.

Tent4aculos. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4
gara acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 9 (2d6 +
) de dano cortante.

Bico. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de
dano perfurante.

O grick, com forma de verme, se mistura com as
pedras de seu covil. Somente quando a presa chega
perto ele d4 o bote, com seus quatro tentdculos se
abrindo para revelar um faminto e despedacador bico.

Robgoblin

Humanoide médio (oblindide), leal e mau

Classe de Armadura 18 (cota de malha, escudo)
Pontos de Vida 11 (2d8 + 2)
Deslocamento 9 m

Classe de Armadura 15 (corselete de couro, escudo)
Pontos de Vida 7 (2d6)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 8 (-1

Pericias Furtividade +6

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 9
Idiomas Comum, Goblin

Desafio 1/4 (50 XP)

Fuga Rapida. O goblin pode usar uma agao de
Desengajar ou Esconder-se como uma agio bonus em
cada um de seus turnos.

ACOES

Cimitarra. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de
dano cortante.

Arco Curto. Ataque com Arma a Distancia: +4 para
acertar, distancia 24 m/96 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6
+ 2) de dano perfurante.

Goblins sao maliciosos, reinem-se em enormes
niimeros, € anseiam por poder, do qual eles abusam.

FOR DES CON INT SAB CAR
B@+)  12(+1)  12(+1)  10(+0) 10 (+0) 9 (-1)

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepcdo passiva 10

Idiomas Comum, Goblin
Desafio 1/2 (100'XP)

Vantagem Marcial. Uma vez por turno, o hobgoblin
pode causar um dano extra de 7 (2d6) 4 uma criatura
que acertar com uma armar corpo a corpo € a criatura
estiver a 1,5m metros de um aliado do hobgoblin que
néo esteja incapacitado.

AcCOES

Espada Longa. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +3
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8 +
1) de dano cortante.

Arco Longo. Ataque com Arma a Distancia: +3 para
acertar, distancia 45 m/180 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8
+ 1) de dano perfurante.

Hobgoblins sdo guerreiros astutos e disciplinados, que
almejam por conquista. Eles impéem uma rigorosa
hierarquia militar e sdo frequentemente encontrados
na companhia de goblins e bugbears.
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Lobo

Besta média, sem tendéncia

Classe de Armadura 13 (armadura natural)
Pontos de Vida 11 (2d8 + 2)
Deslocamento 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
12(+1) 15(+2) 12(1) 3(4)  12(+1)  6(2)

Pericias Furtividade +4, Perceggéo +3
Sentidos Percep¢do passiva 1
Idiomas -

Desafio 1/4 (50 XP)

Audicéao e Olfato Apurados. O lobo tem vantagem
no teste de Sabedoria (Percepg¢io) que dependam da
audicao ou olfato.

Tidtica de Matilha. O lobo tem vantagem nas rolagens
de ataque contra uma criatura se tiver pelo menos um
aliado do lodo a 1,5 metros da criatura e o aliado ndo
esteja incapacitado.

ACOES

Mordida. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (2d4 + 2) de
dano perfurante. Se o alvo for uma criatura, ela deve
obter sucesso em um teste de resisténcia de For¢ca CD
11 ou serd derrubada.

Lobos sdo encontrados em regides articas e
temperados do mundo, andando em matilhas através
de colinas e florestas.

Mago Maligno

Humanoide médio (humano), leal e mau

Classe de Armadura 12
Pontos de Vida 22 (5d8)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
9(1)  14(+2) 11 (*0) 17(+3) 12(+1) 11 (+0)

Testes de Resisténcia Int +5, Sab +3
Pericias Arcanismo +2, Histéria +2
Sentidos Percepcdo passiva 11 )
Idiomas An3o, Comum, Dracénico, Elfico
Desafio 1 (200 XP)

Conjuracdo. O mago € um conjurador de 4° nivel que
usa Inteligéncia como sua habilidade de conjuragao
(resisténcia a magia CD 13; +5 para acertar com
magias de ataque). O mago conhece as seguintes
magias da lista de magias de mago:

Truques (sem limite): luz, mios madgicas, toque
chocante

1° Nivel (4 espacgos): enfeiticar pessoas, misseis
magicos

20 Nivel (3 espacos): imobilizar pessoas, passo das
brumas

AGOES

Bordao. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +1 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 3 (1d8-1) de
dano de concusséo.

Magos malignos anseiam por poder arcano e habitam
em locais isolados, onde eles possam conduzir
terriveis experimentos magicos sem interferéncia.
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Mormesk Aparicao

Morto Vivo médio, neutro e mau

Classe de Armadura 13
Pontos de Vida 45 (6d8 + 18)
Deslocamento 0 m, voo 18 m

FOR DES CON INT SAB CAR
6(2) 16(+3) 16(+3) 12(+1) 14 (+2) 15 (+2)

Resisténcia a Danos 4cido, congelante, fogo, elétrico, tro-
vejante; concussdo, cortante e perfurante de armas nio
madgicas que ndo forem revestidas de prata.

Imunidade a Danos necrético, veneno

Imunidade a Condicbes agarrado, derrubado, encantado,
envenenado, impedido, paralisado, petrificado

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percep¢do passiva 12
Idiomas Comum

Desafio 3 (700 XP)

Movimento Incorpéreo. A aparigao pode se mover
através de um objeto ou outra criatura, mas nio pode
parar ali.

Sensibilidade a Luz do Sol. Enquanto estiver na
luz do sol, a aparicido tem desvantagem em rolagens
de ataques e testes de Sabedoria (Percepcao) que se
dependam da viséao.

AcCOEs

Drenar Vida. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +5
para acertar, alcance 1,5 m, uma criatura. Acerto: 16
(3d8 + 3) de dano necrdtico, € o alvo deve fazer um
teste de resisténcia de Constituigdo CD 14, caso falhe
seu maximo de pontos de vida € reduzido em uma
quantidade igual ao dano sofrido. Se este ataque
reduzir os pontos de vidas maximos a 0, o alvo morre.
A redugio nos pontos de vidas médximos do alvo dura
até o alvo terminar um descanso longo.

A aparicdo é um resquicio incorpéreo de um ser
particularmente detestavel. A maioria das apari¢des
pode transformar aqueles que mataram seus SeErvos
mortos vivos espectrais. Mormesk escolhe nio o fazer,
preferindo deixar os mortos fcarem mortos.



Nezznar, O Aranha Negra

Humandide médio (elfo), neutro e mau

Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana)
Pontos de Vida 27 (6d8)
Deslocamento 9 m

Visdo Agucada. O nothic tem vantagem no testes de
Sabedoria (Percepgdo) que dependam da visio.

AcCOES

FOR DES CON INT SAB CAR
9(-1)  13(+1) 10(+0) 16 (+3) 14 (+2) 13 (+1)

Testes de Resisténcia Int +5, Sab +4

Pericias Arcanismo +5, Furtividade +3, Percepg¢ao +4
Sentidos visdo no escuro 36 m, Percepgdo passiva 14
Idiomas Elfico, Subterraneo

Desafio 2 (450 XP)

Eqmﬁ)amento Especial. Nezznar tem um cajado da
aranha.

Origem Feérica. Nezznar tem vantagem nos testes
de resisténcia contra ser encantado, € magia ndo pode
coloca-lo para dormir.

Sensibilidade a Luz do Sol. Nezznar tem
desvantagem em rolagens de ataque quando ele ou
seu alvo estiver na luz do sol.

Conjurador Nato. Nezznar pode naturalmente
conjurar as seguintes magias, ndo precisando de
componentes materiais:

Sem limite: globos de luz
1/dia cada: escuridao, fogo das fadas (CD 12)

Conjuracio. Nezznar € um conjurador de 4° nivel que
usa Inteligéncia como sua habilidade de conjuragao
(resisténcia a magia CD 13; +5 para acertar com
magias de ataque). Nezznar tem as seguintes magias
preparadas da lista de magias de mago:

Truques (sem limite): mios mégicas, raio de gelo,
toque chocante

1° Nivel (4 espagos): armadura arcana, escudo
arcano, misseis magicos

20 Nivel (3 espacos): invisibilidade, sugestio

ACOES

Ataque Miiltiplo. O nothic faz dois ataques com suas
garras.

Garras. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de
dano cortante.

Olhar Apodrecido. O nothic pode escolher uma
criatura dentro de 9 metros dele que possa ver. O
alvo deve obter sucesso em um testes de resisténcia
de Constituicdo CD 12 contra esta magia ou leva 10
(3d6) de dano necrético.

Estranha Intuicido. O nothic pode escolher uma criatura
dentro de 9 metros dele que possa ver. O alvo deve fazer
um teste resistido de Carisma (Enganacéo) contra o teste
do nothic de Sabedoria (Intuigao). Se

o nothic vencer, ele magicamente aprende um fato ou
segredo sobre a criatura.

Nothics uma vez foram magos que ousaram liberar
segredos magicos que nio poderiam compreender.
Apesar de presenteados com uma estranha intuicao
césmica que os permite extrair conhecimento de
outras criaturas, nothics ndo sdo mais os magos que
uma vez foram e ndo tem memdrias de suas vidas
anteriores.

Ogro
Gigante grande, cadtico e mau

Classe de Armadura 11 (gibo de peles)
Pontos de Vida 59 (7d10 + 21)
Deslocamento 12 m

Cajado da Aranha. Ataque com Arma Corpo a Corpo:
+1 para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 2 (1d6
- 1) de dano de concusséao, mais 3 (1d6) de dano de
veneno.

Drow (elfos negros) é uma raca subterranea desonesta
e conspiradora que venera Lolth, a Rainha Demoénio
das Aranhas. A sociedade Drow € estritamente
matriarcal. Drows machos sao delegados a papeis

de servicais, enquanto a maioria treina como
guerreiros, alguns poucos, como Nezznar, se tornar
habeis magos.

Nothic

Aberragdo média, neutro e mau

Classe de Armadura 15 (armadura natural)
Pontos de Vida 45 (6d8 + 18)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR

14 (+2)  16(+3) 16(+3) 13 (+1) 10 (+0) 8 (-1)

Pericias Arcanismo +3, Furtividade +5, Intuicao +4, Per-
cepcdo +2

Sentidos visdo da verdade 36 m, Percep¢do passiva 12
Idiomas Subterrineo
Desafio 2 (450 XP)

FOR DES CON INT SAB CAR
19(+4)  8(1)  16(+3)  5(-3) 7 (-2) 7 (-2)

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepcio passiva 8
Idiomas Comum, Gigante
Desafio 2 (450 XP)

AcCOESs

Clava Grande. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +6
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 13 (2d8
+4) de dano concussio )
Azagaia. Ataque com Arma Corpo a Corpo ou A
Distancia: +6 para acertar, alcance 1,5 m ou distancia
9 m/36 m, um alvo. Acerto: 11 (2d6 + 4) de dano
perfurante.

Ogros sio gigantes de 3 metros preguigosos e
irritados, que vivem de saques e coletas.
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Orc

Humanoide médio (orc), cadtico e mau

Classe de Armadura 13 (gib3o de peles, escudo)
Pontos de Vida 15 (2d8 + 6)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
16(+3) 12(+1) 16(+3)  7(2) 11 (+0) 10 (+0)

Pericias Intimidag3o +2

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepg¢do passiva 10
Idiomas Comum, Orc

Desafio 1/2 (100 XP)

Agressivo. Como uma agio bonus, o orc pode se
mover igual o seu deslocamento em direcdo uma
criatura hostil que possa enxergar.

ACOES

Machado Grande. Ataque com Arma Corpo a Corpo:

+5 para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 9
(1d12 + 3) de dano cortante.

Azagaia. Ataque com Arma Corpo a Corpo ou A
Distancia: +5 para acertar, alcance 1,5 m ou distancia
9 m/36 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de dano
perfurante.

Orcs sido conhecidos por sua brutalidade. Eles
tém uma postura curvada, testa pequena, e cara
semelhante a porco, com proeminentes caninos
inferiores que lembram as presas de um javali.

Plebeu

Humanoide médio (qualquer raga), qualquer tendéncia

Classe de Armadura 10
Pontos de Vida 4 (1d8)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0)

Sentidos Percepg¢ao passiva 10
Idiomas qualquer uma (normalmente Comum)
Desafio 0 (10 XP)

Ramos Secos

Planta pequena, neutro e mau

Classe de Armadura 13 (armadura natural)
Pontos de Vida 4 (1d6 + 1)
Deslocamento 6 m

FOR DES CON INT SAB CAR
6 (-2) 13 (+1) 12 (+1) 4 (-3) 8 (-1 3 (-4)

Pericias Furtividade +3

Vulnerabilidade a Danos fogo

Imunidade a Condigbes cego, surdo

Sentidos visdo no escuro 18 m (cego além deste raio),
Percepcao passiva 9

Idiomas compreende Comum, mas n3o fala

Desafio 1/8 (25 XP)

Falsa Aparéncia. O ramo lembra a aparéncia de um
arbusto morto. Enquanto permanecer imével entre
vegetais, é indistinguivel de um arbusto morto

AcCOES

Garras. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +3 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 3 (1d4 + 1) de
dano perfurante

Esta criatura esguia parece com uma planta pequena
sem folhas e caminhante. Ramos secos se escondem
enraizando-se entre plantas comuns.

Sildar Hallwinter

Humanoide médio (humano), neutro e bom

Classe de Armadura 16 (cota de malha)
Pontos de Vida 27 (5d8 + 5)
Deslocamento 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
13(+1) 10(+0) 12(+1) 10 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

Testes de Resisténcia For +3, Con +3
Pericias Percepcio +2

Sentidos Percep¢do passiva 12
Idiomas Comum

Desafio 1 (200 XP)

AcCOES

AcCOES

Clava. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +2 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 3 (1d6) de
dano de concusséo.

Como plebeus se incluem aldedes e servos, escravos
e trabalhadores, peregrinos, mercadores, artesoes e
eremitas.
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Ataque Miiltiplo. Sildar faz dois ataques corpo a
corpo.

Espada Longa. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +3
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8 +
1) de dano cortante.

Besta Pesada. Ataque com Arma a Distancia: +2
para acertar, distancia 30 m/120 m, um alvo. Acerto: 5
(1d10) de dano perfurante.

Reacoes

Desviar. Quando um inimigo acertar Sildar com uma
arma corpo a corpo e Sildar puder ver o inimigo, ele
pode rolar 1d6 e adicionar o numero rolado a sua

CA contra o ataque que disparou este efeito, o qual
funciona se ele estiver portando uma arma corpo a
corpo.

Sildar Hallwinter é um soldado aposentado e
mercendrio que vem da cidade de Neverwinter.
Ele é um leal membro da Alianga dos Lordes, uma
organizagdo politica que une vérias cidade e vilas
livres do Norte.



Stirge

Besta minuscula, sem tendéncia

Classe de Armadura 14 (armadura natural)
Pontos de Vida 2 (1d4)
Deslocamento 3 m, voo 12 m

Zumbi

Morto Vivo médio, neutro e mau
Classe de Armadura 8

Pontos de Vida 22 (3d8 +9)
Deslocamento 6 m

FOR DES CON INT SAB CAR
4 (-3) 16 (+3) 11 (+0) 2 (-4) 8 (-1 6 (-2)

FOR DES CON INT SAB CAR
13 (+1) 6 (-2) 16 (+3) 3 (-4) 6 (-2) 5 (-3)

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepg¢do passiva 9
Idiomas -
Desafio 1/8 (25 XP)

AcCOESs

Drenar Sangue. Ataque com Arma Corpo a Corpo:
+5 para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d4
+ 3) de dano perfurante, e o stirge se gruda no alvo.
Enquanto estiver grudado, o stirge ndo ataca. Ao invés
disso, no inicio de cada turno do stirge, o alvo perde 5
(1d4 + 3) pontos de vida devido a perda de sangue.

O stirge pode se desgrudar sozinho gastando 1,5
metros do seu deslocamento. Ele s6 o fard apés
drenar 10 pontos de vida de sangue do alvo ou se a
criatura morrer. Uma criatura, incluindo o alvo, pode
usar sua agao para desgrudar o stirge.

Um stirge € uma praga com assas que se alimenta

de sangue das criaturas vivas, conseguindo sustendo
através de sua tromba, a que ele usa para furar a carne
de sua vitimas enquanto se agarra na sua presa com
suas garrar curvadas.

Urso Coruja

Monstruosidade grande, sem tendéncia

Classe de Armadura 13 (armadura natural)
Pontos de Vida 59 (7d10 + 21)
Deslocamento 12 m

FOR DES CON INT SAB CAR
20 (+5)  12(+1) 17 (+3) 3 (4)  12(1)  7(2)

Pericias Percepcao +3

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepgdo passiva 13
Idiomas -

Desafio 3 (700 XP)

Olfato e Visiao Apurados. O urso coruja tem
vantagem nos testes de Sabedoria (Percepcao)
que dependam da olfato ou visio.

AcCOESs

Ataque Muiltiplo. O urso coruja faz dois ataques, um
com seu bico € um com suas garras.

Bico. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +7 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 10 (1d10 + 5)
de dano perfurante.

Garras. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +7 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 14 (2d8 + 5)
de dano cortante.

A reputacio do urso coruja é por sua ferocidade,
teimosia e mau humor puro, fazem dele um dos mais
temidos predadores das selvas. H4 poucas coisas, se €
que h4, que um faminto urso coruja teme.

Testes de Resisténcia Sab +0

Imunidade a Danos veneno

Imunidade a Condicdes envenenado

Sentidos visdo no escuro 18 m, Percepcao passiva 8
Idiomas compreende os idiomas que conhecia quando
era vivo, mas ndo pode falar

Desafio 1/4 (50 XIJ;

Fortitude de Morto Vivo. Se um dano reduzir o
zumbi a 0 pontos de viva, ele pode fazer um teste de
resisténcia de Constituicdo CD de 5 + o dano sofrido,
a menos que o dano seja radiante ou de um acerto
critico. Com um sucesso, o zumbi fca com 1 ponto de
vida.

AcCOEs

Pancada. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +3 para
acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d6 + 1) de
dano de concussio.

Zumbis sdo corpos imbuidos com um resquicio
de vida, mantendo nenhum traco de suas antigas
personalidades.
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Gosma Ocre

Limo grande, sem tendéncia

Classe de Armadura 8
Pontos de Vida 45 (6d10 + 12)
Deslocamento 9 m, escalada 9 m

FOR DES CON INT SAB CAR
15(+2)  6(2) 14(+2) 2(4)  6(2)  1(5)

Resisténcia a Danos 4cido

Imunidade a Danos cortante, elétrico

Imunidade a Condi¢bes amedrontado, derrubado, cego,
encantado, surdo

Sentidos sentido cego 18 m (cego além deste raio), Per-
cepgao passiva 8

Idiomas -

Desafio 2 (450 XP)

Amorfo. A gosma pode se mover através de
espacos tao estreitos quanto 2 cm sem se apertar.

Patas de Aranha. A gosma pode escalar superficies
dificeis, incluindo de ponta cabeca em tetos, sem
precisar fazer um teste de atributo para isso.

AcOES

Pancada. Ataque com Arma Corpo a Corpo: +4
para acertar, alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 9 (2d6 +
2) de dano de concussao mais 3 (1d6) de dano 4cido.

REACOES

Divisdo. Quando uma gosma que for de tamanho
Médio ou maior for sujeita a dano cortante ou
elétrico, ela se dividira em duas novas gosmas se
ela tiver ao menos 10 pontos de vida. Cada nova
gosma tem pontos de vida iguais a metade da gosma
original, arredondados para baixo. Novas gosmas sio
um tamanho inferior em relagdo a gosma original.

Gosmas ocre perseguem € consomem criaturas
organicas, e tem instinto animal suficiente para
evitar grupos grandes.






