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Assalto ao mestre da morte

Início: Depois de retornarem para sua cidade, Hilsfar, vocês resolvem descansar por algum tempo antes de trabalharem novamente para curtirem o que ganharam e aprenderam. Vocês são convidados para uma festa especial e da nobreza em uma bela casa na avenida principal da cidade. A festa será depois de 2 dias, os personagens poderão providenciar roupas e aprender maneiras mais adequadas de lidar com a nobreza. Durante estes dois dias nada de excepcional acontecerá, somente a chegada de um grupo de pessoas, tratadas como indigentes, mendigos, à cidade.

A FESTA


A festa está muito boa, comida e bebida a vontade. Alguns burgueses jogam cartas, outros conversam sobre negócios financeiros e estrangeiros. Belas damas recatadas podem ser observadas discretamente dispersas pelo local e com seus respectivos pais, noivos, namorados ou maridos por perto. Os seguranças, atentos, apesar de serem poucos, vigiam para que tudo corra tranqüilamente. (Deixe que os personagens se divirtam e bebam um pouco até ficarem felizes. Nesta hora faça com que uma das moças se aproxime de um dos personagens e comesse a conversar. Depois de um tempo o namorado “playboy” ou o papai burguesinho chega e acaba com o barato do personagem. Tome cuidado para que não briguem, senão serão postos para fora da festa pelos seguranças. Diga a outro, que um almofadinha puxa conversa e começa a lhe contar sobre suas viagens e aventuras, nunca realizadas, como se fosse um dos mais bravos guerreiros. Outro será convidado a participar do jogo, invente, pode ser dados, cartas ou outro qualquer, desde que exista grana no meio. Um, mais fraco para bebida, poderá passar mau e vomitar bem no meio da festa. Outro diga que um travesti, utilizando de todas as suas armas sexuais, tenta o conquistar. Deixe o tempo passar, mas se certifique que pelo menos um jogador esteja na festa até este ponto. Rapidamente um tumulto é formado. Um bando de homens, que se julgam arruaceiros, invade a festa e começam a render e saquear os seguranças e as pessoas. São um bando de 12 pessoas. Estão armados com facas e usam farrapos de roupa. Existe um que controla as ações do bando, se for preso ou capturado fará com que a bagunça acabe. Os jogadores devem ir para a porrada, mais lembre-se eles estão sem armas!!! Podem usar pratos, cadeiras, etc. Se preferirem não agir, faça-os agir, dizendo que os arruaceiros começaram a fazer ora com a cara deles, se estiver alguma mulher que estavam de olho, ele está a molestando, etc. Se o líder for preso, ele poderá dar algumas explicações para os jogadores, se for interrogado ou se existir uma graninha na jogada. Ele só dirá se lhe derem a segurança e palavra de ser liberado logo após. Ele pode lhes contar o seguinte. Ele foi mandado aqui para conseguir dinheiro para o seu povo, pois estão morrendo de fome. Sua vila fica a oeste de Hilsfar, a um dia inteiro de viagem. É um pobre vilarejo, sem importância e prestígio. Ele conta também que se não conseguir o dinheiro de que necessita, todo o seu povo corre perigo de vida, porque um senhor poderoso da região esta cobrando os empréstimos feitos a muitos anos para que pudéssemos plantar e viver naquela região. Agora não temos como pagá-lo, pois ele mandou suas criaturas da noite para saquear nosso povo. Além disso, roubou nossas pedras sagradas, que mantia nossa fonte de água com água abundante para nós. Por favor, deixem eu ir e ajudar meu povo, por favor... Isto é o que os personagens poderão arrancar do preso).

ARRUACEIROS:

ST: 10

Velocidade: 5

DX: 12

Esq./Apar/Bloq: 4/6/0 

IQ: 9

DP/RD: 0/0

HT: 10

Perícias: Faca (15),  A. de faca (14), fuga (12), punga (12), lábia (12) e manha (12)

Objetos: Faca (Dano: corte/perf. 1d-3/1d-1 TR.: 11 Prec: 0), roupa de verão (DP/RD: 0/0) e $5.

(O líder possui informações importantes, ler acima. Os outros sabem que foram contratados para roubar por Hitt, o líder).


Depois deste episódio a festa não poderá continuar e todos vão se retirando aos poucos da casa e retornam as suas residências, inclusive vocês. (Caso exista algum personagem sentimental ou mais bomzinho no grupo, diga que ele sentiu-se comovido com o depoimento do arruaceiro e tem vontade de ajudá-lo de alguma forma, já que não estão fazendo nada, é bom agitar um pouco...). No dia seguinte, no jornal local, terá a manchete “Festa dos Arruaceiros” (Acrescente no título se os personagens agiram e conseguiram algo importante “ é estragada por bravos jovens.”). O personagem alfabetizado poderá ler. O jornal conta sobre o incidente como foi, com um pouco de sensacionalismo. Conta de importante que a segurança conseguiu prender alguns dos arruaceiros e que obtiveram a informação sobre um acampamento nas redondezas. (Faça-os se interessarem em querer saber mais. Eles terão agora que procurar o acampamento antes da segurança, para poderem saber o que está acontecendo realmente aqui!!!)

O ACAMPAMENTO


(O acampamento está localizado a oeste da cidade. Será fácil localizá-lo e chegar a ele. O acampamento é vigiado pelas próprias pessoas. Elas ficam escondidas nos galhos das árvores, atrás dos arbustos, pedras. Todas estão camufladas, caso alguém queira tentar reconhecê-las, dê à elas, vigias da floresta, um bônus de 1 no teste de Visão vs. Camuflagem, por conhecerem o lugar e os jogadores não. Quando os personagens estiverem à 1Km mais ou menos do acampamento, eles se comunicarão através de códigos, sons de animais, pode ser descoberto com um teste de tática – 3 se os personagens souberem da existência dos vigias, caso contrário serão apenas sons de animais sem sentido algum. Quando se aproximarem, terão que enfrentar duas armadilhas feitas pelos próprios moradores. A primeira será uma rede presa nas árvores, ela é ativada quando a corda que a segura lá em cima e passa rente ao chão, no caminho das pessoas, se arrebente. Para isto basta um leve toque na corda com os pés ou mãos, pois ela esta amarrada em uma das árvores junto com uma faca, e neste movimento ela raspa na lâmina e se corta. A rede cai em cima das pessoas que estiverem a um raio de 4 hexágonos do centro da corda. A segunda é um buraco, de 3 metros de altura e uma área da base de 25 m² , um quadrado de 5 por 5 metros. Este buraco é coberto por folhas e galhos das próprias árvores para que fique difícil de percebei-lo. Se os personagens passarem por ali, eles cairão no buraco, não sofrerão dano ainda, senão seria sacanagem com eles... Em qualquer destes casos, depois de pouco tempo, os vigilantes chegarão em grupo para levar os personagens a seu líder, no acampamento, como prisioneiros. Serão um total de 18 vigilantes. Caso os personagens não caiam em nenhuma destas armadilhas, eles serão surpreendidos pelo grupo de defesa mais adiante. São vigilantes que atacarão e prenderão qualquer pessoa estranha para eles. São um total de nove pessoas. Eles primeiramente, com suas zarabatanas, deixarão os personagens drogados com um tipo de erva do sonho. Os personagens depois de alguns minutos não conseguirão reagir rapidamente aos seus reflexos até sucumbirem no sono... A cada turno de batalha depois do 3 subtraia 1 das perícias e defesas, até chegarem a perderem seu HT/2 em redutores em uma só perícia ou defesa. Se capturados, serão levados para o líder, no acampamento.)

VIGIAS:

ST: 10

Velocidade: 5,5

DX: 13

Esq./Aparar/Bloq: 5/ /0

IQ: 10

DP/RD: 1/1

HT: 10

Perícias: Cavalgar(Cavalos) (12), Zarabatana (12), Briga (14), Faca (16), Esp. Curtas (15), Conh. Do terreno (Área de Hislfar) (13), Rastreamento (12), Sobrevivência (floresta) (12), Lábia (12), Camuflagem (14) e Furtividade (12).

Objetos: Roupa de Inverno (Mantas verdes)(DP/RD: 1/1), Gládio (corte/perf. 1d/1d-2), Zarabatana

(Especial, espinho envenenado).

Eles, presos em cordas, com suas mãos amarradas passando a corda pelo pescoço e um

amarrado no outro, em fila, para que dificulte a fuga.  (Qualquer teste de fuga para se livrar das cordas terá um redutor de 2 e a chance de ser visto por várias pessoas, não seria bom arriscar agora isto...). Depois de algum tempo de caminhada, vocês chegam ao acampamento. É um lugar sujo, e pobre. Pessoas e animais perambulam entre as tendas e cabanas ali montadas. Comida e água são esquentados em uma “fogueira comunitária”. Existem pessoas treinando com armas e zarabatanas em campos mais distantes. Vocês são levados para uma tenda maior. Lá se encontra o líder do acampamento, Jonh. Ao entrarem o vigia diz:

· Estas pessoas foram presas próximas ao acampamento, senhor.

· Obrigado vigia. O que vocês queriam por aqui? – Ele pergunta para vocês.

(Se responderem que querem ajudar, leia:

· Então querem nos ajudar, enh. O que os levou a isto?

· Bem, não estou a ponto de recusar nenhuma ajuda, terei que confiar em vocês. Vigia, os liberte das cordas! – Ele grita.

(Depois de serem libertados, um homem entrará correndo na tenda e desesperadamente diz:

· Senhor, nossos informantes na floresta acabaram de informar que os oficiais de Hilsfar estão a cominho. Dentro de poucos minutos estarão aqui. Temos que fugir, pois são muitos...

· Soe o alarme, mande todos os rebeldes se esconderem na floresta!!! Agora!!! E vocês, venham comigo...

(Ele sai da tenda e caminha para a floresta, onde possuía uma pequena carruagem estacionada com 2 cavalos prontos. Ele pede para que subam, pois vão abandonar o acampamento.) Depois de correrem pelas trilhas da floresta, vocês param e olham para trás. Somente uma grande nuvem negra de fumaça pode ser avistada sobre o acampamento. Jonh baixa a cabeça e toca os cavalos. (Se perguntarem para onde estão indo, ele dirá que agora estão retornando para sua vila, contar as novidades para o seu povo.) Depois de quase o dia inteiro de viagem, vocês chegam à vila. Ela é pobre, casas de sapé e barro são vistas. Crianças, mulheres e senhores mais velhos estão observando sua chegada. Jonh diz que eles são o resto de seu povoado que está morrendo, e precisam de ajuda urgentemente. Ele lhes mostra a fonte seca e diz que existiam três pedras que ao se unirem, faziam a fonte jorrar água o suficiente para todos. Mais a noite, no jantar, nada farto comparado aos jantares que vocês já foram, eles começam a contar sua história enquanto comem.

· Nós éramos um povo feliz, até a chegada do Mestre da morte. Alegando que precisávamos crescer, senão não sobreviveríamos nos propôs fazer um empréstimo, para que pudéssemos plantar, comprar armas melhores, construir casas e fortalezas, em fim, alimentou o sonho dos jovens inexperientes e ambiciosos. Para evitar uma revolta geral deles, resolvemos aceitar o empréstimo. Até aí tudo bem, porque iríamos aplicar o dinheiro para o bem e desenvolvimento da vila, só que o Mestre estava com outras intenções. Alguns dias depois, mandou suas criaturas da noite, comandadas pelo cavaleiro negro atacarem e roubarem o nosso dinheiro e comida. A algum tempo ele está nos cobrando o dinheiro emprestado, mas agora disse que se não o pagarmos ele nos atacará com suas criaturas, e matará a todos. Não vai perdoar nem crianças e mulheres. Desde então estamos tentando encontrar ajuda, mas ninguém aceitou, nos desprezam, não dão valor a nós, e agora estamos prestes a morrer. Eu os imploro, para que tentem nos ajudar a derrotar esse monstro de pessoa. Ele merece o castigo dos Deuses, por favor, nos ajude. Eu peço.

(Logo depois todos olham fixamente para vocês esperando uma resposta positiva. Se aceitarem eles agradecerão e lhes informarão sobre a localização do castelo do Mestre da Morte. Caso contrário eles dirão que os personagens são iguais aos outros, e merecem voltar para sua cidade e viverem lá sem se preocupar com outros povos).
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A VIAGEM


A fortaleza do mestre da morte fica localizada a um dia de viagem pela floresta até o deserto de En Arris. No deserto vocês devem seguir a NO, mais meio dia até o castelo. Eles avisam sobre os perigos de se atravessar a floresta e o deserto sem estarem preparados. Principalmente o deserto, cujo sol desanima qualquer pessoa que se atreva a atravessá-lo.

A FLORESTA:


No início da viagem, bem ao amanhecer, ela é calma. Pássaros e pequenos animais podem ser observados cantando, brincando, etc. (Podem também servir como comida durante a viagem. O problema estará ao entardecer, quando os animais maiores saem a procura de comida. Eles serão rastreados pôr dois Tardívagos, um dos maiores mamíferos. São gigantescos, semelhantes a ursos e muito ferozes. São animais noturnos, como o próprio nome indica. Ele irá arremeter à primeira vista. Atacam com suas garras e mordidas.

Ele anda vagarosamente sobre as quatro patas, mas podem se erguer sobre as patas traseiras e amassarem seus oponentes com seu famoso “abraço-de-urso”. Eles caçam grandes herbívoros, mas apreciam, e muito, a carne humana. (Mais detalhes, ver GURPS fantasy, página 129.)

TARDÍVAGO:

ST: 40-45
Velocidade/Esquiva: 7/6

Tamanho: 4 hexes

DX: 13

DP/RD: 1/2


Peso: 850kg – 1 ton.

IQ: 5

Dano: 2d+2 contusão (Garras)
Habitat: Florestas

HT: 15/40-50
           2d+2 perfuração (Mordida)


Depois de se virarem contra os bichões, é bom descansarem nesta noite. Vocês já devem estar chegando ao deserto de En Arris.


A noite é tranqüila, ao amanhecer vocês se levantam, comem um pouco e partem novamente em sua missão. A vegetação e os animais vão ficando cada vez mais raros. A poeira começa a aumentar neste ponto, vocês estão entrando no deserto.

[image: image3.jpg]
O sol começa a esquentar, vocês sentem cada vez mais sede. Bebem desenfreadamente a água quente de seus cantis. O suor escorre pela pele. A armadura se torna cada vez mais desconfortável. (Retire 3 pontos de fadiga de cada personagem ao chegarem no castelo.) Vocês andam bastante pelo deserto, até avistarem o castelo do Mestre da Morte. É medonho, mas vocês vão continuar. (Se alguém conseguir observá-lo através de magia ou algum outro apetrecho, descreva-o deste modo: O castelo é protegido pôr fortes muros maciços, feitos de pedra. Existe um grande portão em um dos muros, protegidos por 2 guardas ao solo, vestindo armaduras e usando armas. Torres também guardam, não só o portão como a muralha também. Existem no total 6. Duas nos portões e duas atrás, nas costas do castelo e duas nas muralhas leste e oeste, entre as do norte e sul. Podem ser vistas pessoas nelas.) Deixe, agora, os personagens decidirem como entrar lá. (Isso vai ser bastante complicado!!!).

GUARDAS DO CASTELO:

ST: 12

Velocidade/Deslocamento: 6,25/5

DX: 14

DP/RD: 2/2 (Loriga de couro)

IQ: 9

Dano: 1d+4 (corte) (Cimitarra de duas mãos)

HT: 11

           1d+1 (cont.)

Perícias: Espadas de Duas mãos (16), Espadas Curtas (14), Faca (14), Machado/Maça (14), Armas de haste (14), Espada de Lâmina Larga (16), Cavalgar (cavalos) (12), Arco(16), Briga (15), S. Rápido (Esp. 2 mãos)(14), Escudo (14), Conhecimento do terreno (deserto de En Arris)(16), Rastreamento (14), Camuflagem (12), Interrogatório (13) e Captação (12).

Objetos: Cimitarra (2 mãos)(Guardas do solo), Arco longo e aljava (Guardas das torres), loriga de couro, facão (1d/1d-1: corte/perfuração) e $2 c/ cada.

Descrição: Os guardas do castelo são as únicas pessoas humanas além do mestre da morte. São pessoas que foram iludidas por ele, ao ponto de sacrificarem sua vida para protegê-lo e sua morada. Resistirão ao um teste de interrogatório com bônus de 4. Nunca serão subornados, pois não estão aqui por dinheiro e sim atrás de um ideal prometido.
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CAVALEIRO NEGRO:

ST: 13

Velocidade/Deslocamento: 6,75/ 5

DX: 15

DP/RD: 4/4

IQ: 11

Dano: Machado (corte 2d+1)

HT:12

Perícias: Cavalgar (Cavalos) (15), Arremesso (12), Machado/Maça (18), Briga (16), Espadas de lâmina larga (16), Broquel (16), Sacar rápido (Machado) (14), Faca (16), Espadas Curtas (15), Machado de duas mãos/Maça (14), Espadas de duas mãos (14), Conhecimento do terreno (Deserto de En Arris)(14), Rastreamento (15), Liderança (14), Camuflagem (14), Fuga (12) e Furtividade (12)

Objetos: Machado (1 turno p/ preparar), Broquel (DP: 1), Loriga de Escamas (DP/RD: 3/4), flauta de madeira, $15 e dentes de criaturas mortas por ele.

PS: Esta flauta toca somente uma canção, independente das notas tocadas. Para tocá-la, a pessoa precisa fazer um teste de Música +1. Ela afasta demônios poderosos, só que os personagens não sabem disso.

(Quando os personagens se aproximarem do castelo, comece a fazer testes para saber se os guardas das torres dos portões, um guarda em cada torre, e os de solo, conseguem perceber a aproximação deles. Eles terão direito a três testes até os personagens conseguirem chegar ao muro. A cada teste subseqüente, os guardas farão o teste com um bônus de 1, no máximo 3, de visão vs. Camuflagem, Furtividade, perícias que envolvem movimentação em silêncio, com seus respectivos bônus ou penalidades, devido os guardas estarem atentos e procurando algo estranho. Caso sejam avistados, os portões se abrirão e 5 guardas e um cavaleiro negro sairão, montados em seus respectivos cavalos em direção aos jogadores. Eles tentarão render os personagens, com ou sem batalha, sem matá-los. Se os personagens vencerem, os portões serão fechados e não será permitida a entrada deles. Eles começam a atirar flechas se os personagens não se afastarem.) (Existem somente 18 guardas no castelo, sendo seis arqueiros que ficam nas torres. Se os 6 outros já estiverem mortos, restarão apenas 12 dentro. Por isso a retirada para dentro do castelo.) Os guardas estão protegidos por paredes de pedra, onde, por orifícios, miram e atiram as flechas. (É contada como uma cobertura densa, redutor de 4 para ser atingido). (Se forem presos ou rendidos, serão levados à prisão do castelo. Ver Castelo, prisão). Depois que conseguirem entrar, estarão no pátio da guarda. Se perderem e forem

presos, estarão na prisão (Castelo, prisão).
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O CASTELO

(Ver o mapa Castelo, nível 0)

TORRES: Em cada torre está postado um arqueiro (Ver folha acima). Ele poderá avistar os personagens e atirar flechas neles. Nas torres não existe nenhum tipo de alarme que poderia ser utilizado para chamar outros personagens ou guardas. Algumas torres podem somente serem acessadas se passarem por outra antes e pelo corredor que existe na superfície superior do muro.


ARQUEIROS:

ST: 11

Velocidade/Esquiva: 6/5

DX: 14

DP/RD: 1/1 (Coura)

IQ: 10

Dano: 1d+1 perfuração (Arco Longo, TR: 15 e prec: 3)

HT: 12

           1d-1 perfuração (Facão, TR:12 e prec:0)

Perícias: Cavalgar (Cavalos)(14), Arco (16), Briga (14), Besta (14), Sacar Rápido (Arco)(16), Faca (16), Arremesso de faca (16), Espadas Curtas (14), Escalada (16) e Ocultamento (12).

Objetos: Arco Longo, Facão, Coura, 10 flechas e $10.

PÁTIO DA GUARDA:

PS: Cada vez que os personagens se movimentarem em aposentos e salas desta área, jogue 3 dados para determinar se eles encontram um guarda rondando pelos corredores. Se todos os guardas ainda estiverem vivos, eles terão 16 chances de encontrar algum por aqui, somente os resultados 3 e 4 os livram deste encontro e os resultados 17 e 18, indicam que encontraram com 2 guardas. Para facilitar, veja a tabela abaixo:

R. dos dados:

Guardas vivos:
18
17
16
15
14
13
12
11
10
9
8
7
6
5
4
3

18
3
2
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0

17
2
2
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0

16
2
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0

15
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0

14
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0

13
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0

12
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
0

11
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
0
0

10
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
0
0
0

9
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
0
0
0
0

8
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0

7
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
0

6
1
1
1
1
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

5
1
1
1
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

4
1
1
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

3
1
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

2
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

Aposentos 1 a 3 e 6 a 8: São os quartos dos guardas. Existem três camas grandes e um grande armário em uma das paredes, onde estão as roupas dos guardas (não existem armaduras ou objetos valiosos). (Caso o(s) guarda(s) esteja(m) aqui descansando, os personagens terão a iniciativa).

Aposento 4: É onde ficam guardadas as armas dos guardas. Existem dois grandes e velhos armários, um encostado na parede norte e outro na leste. Dentro deles podem ser encontradas várias armas como: Machados (2), Montantes (5), Manguais (2), Facas (7), Arcos Longos (3), Bestas (2), Aljavas (2), virotes (10) e flechas (20). (PS: todas estas armas estão listadas nas páginas 206 e 207 do GURPS módulo básico.) SAÍDAS: Sul (Pátio da Guarda).

Aposento 5: É um grande aposento quadrado.  No centro existe uma grande mesa retangular e de madeira velha, com 20 cadeiras à sua volta. Na parede leste, uma lareira com brasas, ainda acesa, aça um pequeno coelho suculento. (Ele poderá alimentar 2 pessoas durante um dia). Em cima da velha mesa, restos de comida mastigados em pratos sujos e com as bordas corroídas pela falta de cuidados. Jarras de um vinho barato, pela metade, estão colocadas no centro da mesa. Aqui parece o local onde são feitas as refeições dos guardas, o “refeitório” do lugar. SAÍDAS: Norte (Pátio da Guarda).

Aposento 20: Esta sala é pequena e esta a escada que leva até a prisão do castelo. SAÍDAS: Baixo(Prisão do Castelo) e Oeste(Pátio da Guarda).
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INTERIOR DO CASTELO: 
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PS: Toda vez que se movimentarem pelos aposentos do interior do castelo, poderão encontrar um holder. Existem dois no castelo. Jogue dois dados e se o resultado for 9, 10, 11 ou 12 ele os encontrará e fugirá para o subsolo do castelo, onde vive. Somente um Beholder de cada vez. Tudo que o Beholder vê, o Mestre da Morte sabe, podendo assim preparar a morte dos aventureiros com cautela.

BEHOLDER:

ST: 20

Velocidade/Esquiva:10/6

Tamanho: 3 hexes

DX: 15

DP/RD:
1/2 


Peso: 500 kg

IQ: 13

Dano: 1d (Mordida)

Habitat: Cavernas e templos sombrios

HT: 15/25-40
 * ver observações abaixo

Perícias: Acrobacia(15), Hipnotismo(14), Conhecimento do terreno (Deserto de Enn Arris)(14), Rastreamento (15), Dissimulação(14), Lábia(16), Camuflagem (15) e Detecção de mentiras (14).

Mágicas: (COMUNICAÇÃO E EMPATIA, pág25) Percepção de Inimigos (15), Percepção de Emoção (15), Percepção da Veracidade (15), Leitura da Mente (15) e Transmissão de Pensamentos (18) (MOVIMENTAÇÃO, pág. 60) Aporte (16) e Levitação (25!!!).

Observações: Os Beholder são uma raça de criaturas que na sua maioria das vezes servem a algum ser mais poderoso em troca de proteção, comida e local para viver. Possuem vários olhos presos por pequenos tentáculos que saem do seu corpo, caso seja cortado um dos tentáculos ele atordoará, o que lhes possibilitam uma ótima visão no escuro parcial e em todas as direções. É impossível pegá-lo pelas costas. Seu corpo é gosmento e redondo. Possui uma grande boca e um olho central (caso este olho seja danificado, ele desmaiará no mesmo instante). São inteligentes, a maioria alfabetizados e conhecedores de magias. Não possuem algum modo, além de suas mordidas, para causarem danos físicos em suas vítimas. Sua pele por ser grossa e gosmenta, para fazer sua respiração cutânea, lhe oferece uma proteção de RD 2 e DP 1. Sua magia “Levitação” está ativamente sendo realizada para ele poder se locomover, com uma variação que pode se movimentar três a quatro vezes mais rápido do que o normal. Sempre tentarão evitar a luta, seja fugindo, com o diálogo e outras ações possíveis no momento. Caso seja eminente o combate, eles tentarão dominar sua vítima psicologicamente, através do Hipnotismo, magias, etc. Suas partes mais frágeis são os seus vários olhos, que podem variar de 7 a 10. O olho central é o mais importante e é bastante grande se relacionarmos com os outros olhos dele. É uma criatura inteligente, porém fraca, muito útil para atividades intelectuais em troca de proteção física para eles. São fiéis a seus “senhores”, sendo muito difícil convencê-los a traí-lo.

Aposento 6: É o Hall de entrada. É decorado com dois quadros macabros, um de várias pessoas sem rosto e o outro de almas saindo dos corpos e indo em direção a um ser estranho, parecendo um demônio.

SAÍDAS: Norte (Pátio da Guarda)


  Sul (Sala 7)

Aposento 7: É uma sala apenas de distribuição, existe um tapete em forma de uma cruz, e nas extremidades dela existem quatro portas. O lugar é iluminado por um candelabro de teto com velas.

SAÍDAS: Norte (Sala 6)


  Leste (Sala 10)


  Sul (Sala 8)


  Oeste (Sala 13)

Aposento 8: É uma sala pequena e cheia de prateleiras, onde vários livros estão guardados. (Os livros revelam sinistros rituais com animais e pessoas. Alguns são livros necromânticos, descrevendo a morte sem piedade e dó. As revelações dão enjôo só de imaginar uma daquelas mortes).

SAÍDAS: Norte (Sala 7)


  Sul (Sala 15)

Aposento 9: Esta sala está vazia. Existe na parede Norte uma pequena abertura, que possibilita a passagem de uma mão apenas. (A abertura possui um mecanismo que inicia uma desagradável surpresa. O teto da sala começará a descer lentamente, uma porta de pedra cairá sobre a de madeira, fechando a saída e começará a encher de água, que provêm de rachaduras no teto, como chuva. Basta alguém colocar a mão na fresta para que acione, empurrando sem querer um dispositivo, a armadilha. Os personagens terão exatamente 15 turnos, cada um, para que inventem uma saída. Uma dica será utilizar a lâmpada que se encontra na sala 12. Se você achar que a tentativa dos jogadores foi inteligente, você pode dar uma ajuda e dizer que simplesmente “funcionou!!!”).

SAÍDAS: Sul (Sala 10)

Aposento 10: É uma pequena sala de passagem. Existe, em cima de uma coluna, uma estátua em miniatura de um ladrão. (Dentro da estátua, existe um texto sobre a localização de luvas mágicas. Ver abaixo:

Texto: “ A tempos atras viemos aqui, no início eram dez, sem saber o que encontraríamos, três fugiram por serem covardes e fracos. Dois outros morreram no calor infernal desta terra. Nós entramos à noite sem os guardas perceberem. Nos separamos e dois outros foram pegos e presos. Torturaram eles até a morte. Os dois últimos, além de mim, acharam um grande baú de pedra, mas ao tocá-lo morreram queimados no fogo do inferno! Eu, na besteira da minha ganância e utilizando um artefato feito por um mago e roubado por mim, tentei abrir o cofre. Minha surpresa, consegui! Os servos da Morte me encontraram e novamente pela minha grande burrice rica, tentei fugir com o baú. Ele era muito pesado, e me encontraram, antes, pensando que poderia ser libertado mais tarde, escondi o artefato no próprio lugar. Prenderam-me na prisão e agora, perto da morte escrevo essa mensagem para que alguém possa encontrá-lo. Não direi a localização exata, porque se cair nas mãos dos guardas, eles não achem. Agora, estamos os dez mortos!)

Aposento 11: É um lugar bem estranho. Uma estátua grande e bonita no centro, os chama a tenção. Ela é de um material diferente do conhecido e representa um corpo, com uma enorme boca aberta no lugar da barriga e sem cabeça. Parece um corpo de mulher pelas curvas e saliências. Nas duas pernas existem uma marca, parece escrita de outra língua. No céu-da-boca pode ser vista a mesma marca. (Caso algum personagem coloque a mão, não outra coisa, dentro da boca, ela fechará e personagem será queimado na parte superior das mãos. A queimadura é a mesma marca vista nas pernas e no céu da boca e serve para poder pegar a lâmpada na sala 12).

SAÍDAS: Norte (Sala 10)

Aposento 12: É um aposento bastante diferente. Existe na parede Norte, um altar. Nele existe uma espécie de “lâmpada mágica” em cima. O aposento é bem decorado, e ao contrário do resto do castelo, vocês não sentem a sensação de estarem sendo observados todo o tempo e se sentem mais seguros quanto a si próprios. ( Para pegar a “lâmpada”, o jogador deverá ter a marca da sala 11. A lâmpada tem o poder de realizar um grande desejo, controlado e avaliado pelo mestre, uma vez, pela alma de um gênio, que ao se esfregar a lâmpada dirá isso aos jogadores. Sendo que depois disso ele desaparece juntamente com a lâmpada. Somente o personagem que a pegou primeiro poderá fazer o desejo).

SAÍDAS: Sul (Sala 13)

Aposento 13: É uma sala pequena. Existem nove quadros espalhados pela parede. (Se olharem melhor, perceberão um número romano, de I a IX). Os retratos são pinturas de homens, parecidos com ladrões sendo sacrificados e torturados pelo mesmo cavaleiro que os abordou fora do castelo. O chão, depois de tirada a poeira, revelará um “X”, que significa dez em romano, ou a localização de algo nos mapas. O ‘X” revela um alçapão que leva a uma sala pequena é fétida. O corpo de um homem, apodrecido está aqui. Apenas um par de luvas em sua mão permanece inteiro, as roupas e carne já foram decompostas. Esta luva protege as mãos do usuário contra objetos mágicos. Ele perde o seu poder enquanto estiver em contato com ela, independente do objeto ser benéfico ou não).

Aposento 14: É um aposento sombrio. Nas paredes existem pinturas de várias pessoas cortando os pulsos e colocando sangue para oferecer a algum tipo de pessoa, que aparece com os braços levantados e de frente para elas. Formam uma longa fila, e no momento, uma mulher esta dando seu sangue como graça a ele. Seus pulsos cortados derramam sangue em um cálice de ouro e brilhantes. Existe na parede sul, uma pequena mesa com um cálice, parecido como nas pinturas. (Se algum personagem resolver derramar sangue no cálice, depois de um tempo, ele começara a borbulhar e evaporar. O Mestre da Morte terá absorvido ele, como se fosse em magia negra, ele agora pode influenciar, gradativamente cada vez mais, nos sonhos e o personagem passará a ter visões horripilantes e deformadoras sobre as coisas e objetos. Ele, depois de algum tempo, começará a ter ilusões. Esta maldição pode ser retirada somente com a morte do Mestre ou algum meio que você julgue possível, exceto por magia).

SAÍDAS: Norte (Sala 13)

Aposento 15: É um aposento retangular com portas ao Norte, Leste e oeste. (Quando os personagens entrarem nesta sala, faça um teste de vontade. O que falhar será corrompido pelo chão da sala!!! Na verdade é uma armadilha amaldiçoada. Os outros terão impressão de que a outra pessoa terá morrido. Ela apenas estará desmaiada na sala abaixo, podendo ser acordada das maneiras tradicionais. Neste ponto o personagem começará a Ter flashbacks sobre os piores momentos de sua vida, ainda por cima com um final pior do que o real. Os outros poderão se mover normalmente, independente de quantas vezes forem nesta sala depois dessa).

Aposento 16: Ao abrirem a porta um cheiro horroroso chega a suas narinas. Cheiro de coisas podres, de morte. Ao entrarem, vários corpos, de homens, mulheres, crianças e animais, estão jogados e amontoados no chão, como se fossem uma pilha de entulho. Existem cabeças sem corpo, mãos e dedos jogados e espalhados, olhos no chão, faces completamente destruídas e corroídas, pedaços por todos os lados. Depois de observarem tudo, sons de resmungo podem ser escutados vindos da pilha. Atrás dela, podem ser vistos vários (12) Ghouls se alimentando da carne humana, ali depositada. (Eles atacarão os personagens, já que invadiram seu território, mordendo e com suas garras. Ele terá que fazer um teste de HT-2 para não se infeccionar).

[image: image9.png]


SAÍDAS: Leste (13)

GHOUL:

ST: 14

Velocidade/Esquiva: 6/6

Tamanho: 1

DX: 10

DP/RD: 1d+1 corte

Peso: 62 Kg

IQ: 10

HT: 10/18

Aposento 17: É uma grande sala. Existem várias prateleiras nas paredes, uma grande mesa redonda no centro, equipamentos de alquimia e bruxaria. Existe uma poção sendo feita no momento, ela corre em vários tubos e cai em um frasco redondo e achatado. O líquido cheira bem e é azul. (Se ingerido, começará no personagem uma reação de mutação lenta. Ele começará a fazer efeito depois de uns 15 a 20 minutos depois de ingerido. A pessoa começará a se transformar em um animal, escolhido de acordo com as vontades do mestre ou na sorte, neste primeiro instante, somente uma imensa dor de barriga atingirá o personagem, depois da primeira hora, começam a aparecer as características simples desses animais, como aumento de pelos, orelhas e voz. Depois de uma hora, essas transformações se completam. Na segunda hora, transformações mais complexas ocorrem, como o tamanho dos membros começam a se modificar (Os atributos, exceto IQ, aproximam-se 2 pontos da do animal), sua fala pode ser dificilmente compreendida, devido a dificuldade que ele encontra para falar. Depois da terceira hora o personagem estará a beira de uma transformação completa. Ele já tem a forma do animal e os seus atributos. Comece a reduzir o IQ dele em um ponto a cada hora depois da terceira. Se o personagem ficar dois dias nesta forma, ele ficará assim para sempre!!! Estes efeitos podem ser revertidos com magia, poções alquímicas ou outro modo aceitável).

Aposento 18: Este aposento possui uma escada que leva ao segundo andar do castelo. (Sala ??)

Aposento 19: Este aposento tem uma escada que leva ao subsolo do castelo. (Sala 26)

PRISÃO:
Ps: Existem dois guardas que fazem a segurança da prisão em rodízio diário e noturno. De dia é um e à noite é outro. Se os personagens tentarem escapar e ele ver, sairá da sala e chamará a guarda, que prenderá eles novamente, só que amarrarão eles desta vez.

Aposento 21: É a escada de acesso a prisão. É por ela a ligação com o mundo fora da prisão e a única saída dela.

Aposento 22: É o local onde ficam as selas. (Cada cela é feita por barras de aço de 1 polegada. RD/PV:6/25 são utilizados machados para quebrá-la.). Existem saídas a oeste, leste e seis selas. Uma cadeira na parte norte é o local que o guarda fica observando os prisioneiros.

Aposento 23: Neste aposento ficam os pertences dos prisioneiros. (Veja quem está preso para ver o que está aqui. Saída somente ao sul.

Aposento 24: É uma sala que possui duas saídas, norte (sala 23) e sul (sala 22).

Aposento 25: Aqui fica as coisas dos guardas, como armas, armaduras e chaves das selas. Existe uma mesa e uma cadeira na parede sul. Papeis sobre os prisioneiros estão sobre a mesa. São apenas descrições físicas e sobre o que carregavam antes de serem presos. No momento a sela está vazia.

SUBSOLO:

Aposento 26: Uma escada que leva ao primeiro andar do castelo. Uma porta ao sul pode ser vista (Sala 27). 

Aposento 27: É um corredor longo, escuro e com várias saídas. (Os personagens têm que improvisar alguma fonte de luz para que possam seguir em frente e não trombar em nada.) Ao norte existe uma porta (Sala 29), a leste uma sala (Sala 28) e a sul outra sala (Sala 30).

Aposento 28: Na parede norte pode ser visto um grande baú. (Este baú é protegido por mágica. Se o personagem encostar nele uma sensação de queimadura na mão será sentida. Na verdade o personagem terá sua temperatura corporal elevada vagarosamente, provocando o desmaio e na pior de suas hipóteses a combustão “espontânea” dos corpos! A temperatura se eleva na medida de um grau a cada dez minutos passados. O desmaio ocorre depois que passar de 45 graus a temperatura corporal com uma falha de HT, o que resulta em uma perda de 1 ponto de vida, a combustão ocorre quando a temperatura corporal chegar a 100 graus e o sangue começar a ferver e logo depois pegar fogo!!! A sorte será que o personagem já estará praticamente morto a uma hora dessas. Isso acabará com qualquer magia de anular mágica, produtos alquímicos ou outros meios aceitáveis).

(Se conseguirem abrir o baú, ele não está trancado, encontrarão uma quantia boa em dinheiro, $500 parece ser do mestre, não dos habitantes da vila.)

Aposento 29: (Se algum personagem foi sugado pelo chão da sala 15, ele estará aqui, desacordado. Caso contrário será uma simples sala vazia.)

Aposento 30: Ao entrarem neste aposento reparam que o chão está cheio de ossos. Existem dois Beholders (se não estiverem matado eles ainda), que olham fixamente para vocês. Depois de algum segundos os ossos começam a se revirar e montar caveiras, muitas, umas 10. São de ossos, vestem farrapos e possuem um medalhão pendurado no pescoço. Existe uma porta na parede contrária. (A porta é de aço e está trancada. Só pode ser aberta com a chave do segundo andar.)

ESQUELETOS:

ST: 9/18

Velocidade/Esquiva: 6/6 ou 12*/12

DX: 12/24
DP/RD: 1/1

IQ: 8/16

Dano:1d-1/ 1d+3 (contusão) (Montante)
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HT: 10/20
          1d / 3d+1 (corte)

Obs: Os medalhões dobram os atributos delas. Caso sejam retirados virarão pó. Para acertar um medalhão, você terá que fazer um ataque ao pescoço e se o dano for maior do que 3, o medalhão se arrebentará, caíndo e reduzindo o poder da caveira ao normal.

Elas lutarão até o fim de todas, os Beholders tentarão primeiramente hipnotizá-los e dominá-los.

· Aposento 31: É uma enorme sala. Ela é feita de pedras maciças e grandes. É a maior sala vista até o momento. Na parede sul existe uma estátua cravada entre as paredes. Em suas mãos Existem duas pedras que brilham, e em sua barriga, a terceira. No centro um túmulo de pedras bem detalhado com símbolos e desenhos que refletem o poder... De repente a porta se fecha atrás de vocês e uma voz faz com que o mais corajoso lutador fique com o rabo entre as pernas. Ela diz:

· Então, conseguiram chegar aqui.

· Os substimei, mais agora isso acabou!

· Eu serei seu coveiro, suas almas meu alimento, hahaha...

(Enquanto a voz fala, a tampa do túmulo vai sendo aberta, os personagens que foram submetidos a qualquer tipo de feitiço nas salas, estarão perdendo os sentidos e ficarão parados, olhando para o vazio, em torpor. A flauta acaba com isso, a música acordará os personagens. As pedras na verdade são gemas de energia (20 pontos cada uma), que estão sendo utilizadas pelo mestre da morte para manter sua forma de demônio alado. Se retiradas do local que estão, ele voltará a ser um humano normal. Ele utilizará sua mágica para lutar contra os personagens).
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MESTRE DA MORTE:

ST: 13/19*

Velocidade/Deslocamento: 6,25 ou 9,25*/6 ou 9*

DX: 13/19*

Esquiva/Aparar/Bloquear:

IQ: 13


DP/RD:  / +1

HT: 12/18*

Vantagens: Aptidão Mágica (35); Visão Noturna*(10); Rijeza (+1)(10) e Alfabetizado(10)
Desvantagens: Fanático por si próprio (-15)

Perícias: Cavalgar (Cavalos)(15), Bastão(15) e Liderança(15).

Magias: Visão da Morte (20), Percepção de Espíritos (20), Convocar Espírito (20), Zumbi (20), Controle de Zumbi (20), Espantar Zumbi (20), Animação (20), Espírito de Caveira (20), Roubar Força (20), Roubar Vitalidade (20), Envelhecimento (20), Roubar Juventude(20) e Pestilência(20).

Magias*:  Medo(20), Pânico(20), Terror(20), Bravura(20), Fúria(20), Inépcia(20), Enjôo(20), Amnésia(20), Amnésia Permanente(20), Torpor(20), Torpor Coletivo(20), Atordoamento Mental(20), Sono(20), Sono Coletivo(20), Loucura(20) e Lealdade(20).

Obs1: As características marcadas com um “*” representam ele em sua forma demoníaca, quando normal ele não tem estas habilidades e características. Esta forma é mantida pelo poder das gemas de energia mágicas.
Obs2: O custo de energia das mágicas foi reduzido em 7 pontos. Elas estão listadas nas páginas 63,64 e 65 de GURPS MAGIC.

SEGUNDO ANDAR:

Aposento 31: É um corredor que revela, na parede sul três portas. Porta 1, 2 e 3.

Porta 1: Vocês entram em uma sala pequena. Parece um quarto. Uma grande cama existe na parede oeste, com um armário a leste. (Se resolverem investigar o armário, encontrarão um fundo falso, onde existe uma chave de ferro, esta chave abre a porta de sala 30).

Porta 2: Parece uma quarto de estudos sobre magia. Existem livros e livros espalhados pelas escrivaninhas. (Todos eles revelam assuntos ligados a encantamento de medalhões e autodestruição. Existem anotações sobre medalhões mágicos, feitos para guerreiros enfrentarem dragões. E depois da luta, quando retirados viram pó, para que ninguém mais o utilize.)

Porta 3: Este aposento parece ser um lugar onde ele guarda suas coisas. Existem sacos de dinheiro e materiais. (Estes objetos são das pessoas da vila, este é o pagamento que eles deveriam ter feito para o mestre. O dinheiro está todo aqui.)

A VOLTA


Para voltarem para casa, será fácil. Depois que saírem do deserto entrarão na floresta e chegaram em dois dias na vila. Ao chegarem, com as pedras e o dinheiro, serão recompensados com $ 200 para cada personagem e uma festa que durará a noite inteira. Ficaram conhecidos e respeitados neste vilarejo. Depois vocês voltam para Hilsfar e continuam a curtir as férias.






