A Cavalgada da Espada

Essa aventura é para GURPS para personagens de 150 pontos e com $2000.

–O favor é este: um lorde amigo meu encomendou uma poderosa espada. Aqui está ela.

–Pô! Que linda!

–É, realmente é sim! Mas, então... eu peço a vocês que levem essa espada ao Lorde, pois terei que viajar para a Conferência dos Ferreiros, lá pelas bandas de Quirion-Sul. Então, vocês aceitam?

1ª Parte: Introdução

Tudo começa com uma visita dos PCs a um velho amigo deles, com um convite gentil para uma refeição noturna. Essa pessoa é o ferreiro Juan. Isso acontece numa grande cidade da região de Durkwood, chamada Prata. Juan então pede-os um favor: levar uma encomenda a um Lorde. Mas não é uma encomenda qualquer, é uma espada feita especialmente para uma guerra. O Lorde é Rosen, regente de um castelo na região de Nunb, ao lado da Floresta das Serpentes, em Kaervek. Esse Lorde logo se confrontará com o exército do Lorde Danubis, outro Regente das Regiões da Floresta das Serpentes. O motivo é a captura da filha de Rosen pelo filho de Danubis, pois o amor que ele sentia por ela era muito forte, levando-o a fazer isso. Tudo isso será contado aos PCs Por Juan, mas nada disso sairá da boca deles, por isso os PCs não deverão ter nenhuma desvantagem relacionada a isso. Os guerreiros do grupo (de preferência, o grupo inteiro) não devem ter a desvantagem Cobiça, pois a espada os encantará com a sua beleza e poderia facilmente seduzi-los.

Juan explica aos PCs que a recompensa será dada somente se a espada chegar às mãos do Lorde em perfeito estado. A recompensa é a confecção de uma arma ou armadura qualquer pelo ferreiro para cada um dos PCs, além da “provável” recompensa que será dada pelo Lorde quando os aventureiros chegarem lá. Juan está os enviando sozinhos porque confia muito neles, pois são grandes amigos há muito tempo. Os PCs então devem ter uma vantagem: Aliado (Juan), e uma desvantagem: Voto (levar a espada ao lorde, em nome de Juan).

2ª Parte: Ataques e descobertas

Agora os PCs partem para sua aventura. Mas antes eles deverão escolher o que deverão levar para a viagem. Suprimentos e barracas são obrigatórios. Os cavalos devem ser excluídos da história, pois é tempo de seca naquelas regiões, e os cavalos devem ser restritos a viajantes.

Eles partirão de dia, seguindo em direção à floresta Craw, mais segura que o rio Nor, habitados por criaturas nem sempre amigáveis. O 1º dia não é tão surpreendente assim. Eles apenas encontram 3 goblins idiotas que nem brigar sabem, mas nem por isso eles vão mexer com os heróis. Eles apenas passam cantando: “Senhor Bhur e sua águia-leão, andando e voando pelas Montanhas Cinzentas. Lá lá lá !’’. “Que estranho!’’, pensam os PCs. Então, chega a hora da refeição noturna. Uma macieira enorme se estende a frente deles. Não resistirão!! 

Debaixo da árvore gigante, os PCs vêem sair de dentro do tronco dela um simpático duende, que vem puxando conversa. Seu nome é Dwarlin. É opcional aos jogadores contarem sobre a espada, mas Dwarlin é um bom duende e não dirá nada a ninguém. Ele diz aos PCs tomarem cuidado na floresta Craw, pois algumas tribos de Criaturas aladas andam sobrevoando aquele lugar. Ele fala que a floresta Craw é uma floresta normal, onde pode encontrar desde elfos felizes até Ents cozinheiros (por incrível que pareça). Então chega a hora de dormir.

Nada acontece de noite, apenas um barulhinho de panela dentro da árvore de Dwarlin, mas nada que faça os personagens acordarem. De manhã, os PCs encontram no chão um desjejum bem saboroso, e, pregado na árvore, um bilhete de Dwarlin, dizendo:

“Façam bom proveito. Fui colher ervas. Eu não lhes contei, mas sou um duende curandeiro! Partam ao amanhecer, pois a floresta os espera.’’

Então os PCs, após o desjejum, partem em direção à floresta Craw.

No meio do dia, sem nada ter acontecido, os PCs penetram na floresta Craw, em meio a um fino chuvisco que começava a cair. Após algumas horas pela floresta, os PCs encontram um Troll prestes a pregar uma peça em cima de um Ent que tirava uma soneca naquele instante. Então, começa abriga. O Troll, quando estiver bem ferido, dirá aos PCs: “Cuidado, pobres carnes mal-cheirosas, pois Bhur saberá disso”. Então o bicho desaparece, como que se fosse por mágica. Bhur... esse nome não é familiar?? Mas o Ent continua lá, tirando sua soneca, quase imóvel (quer dizer, TOTALMENTE imóvel). Nada o fará acordar. Mas os PCs não devem perder tempo, pois  a noite se aproxima. 

Os PCs encontram então um pequeno lago, com uma pequena planície se estendendo ao seu lado, bem debaixo dos seus pés. Convite quase certo para uma boa soneca. No meio da noite, no turno de algum personagem, um enorme Grifo negro, com as penas da cabeça bem roxas, as penas das asas douradas e com olhos vermelhos, aparece e pousa bem em cima do alojamento dos aventureiros, puxando briga. O grifo não deve morrer de jeito nenhum, mas ele apenas fugirá, quando lhe der na telha (se é que ele tem uma). Agora os PCs podem assimilar as coisas que aconteceram com eles até agora, apenas nestes 2 dias de uma longa e incerta viagem. 

Aquele chuvisco, desde o dia anterior, começou a se tornar uma tempestade! Trovões para lá, trovões para cá! Que ótima manhã!

A sorte dos PCs é que há uma caverna (por que sempre isso acontece?) no meio da floresta. É bom entrar lá! E eles serão obrigados a entrar lá! Bom, já dentro da caverna, se os PCs resolverem explorá-la, encontrarão um túnel fétido, cheio de moscas e, principalmente, morcegos! Ah, morcegos para todo canto! Então, um morcego gigante vem atacá-los. Parece ser o rei de toda aquela morcegada! Agora, se eles esperarem lá na frente da caverna, o morcego virá atacá-los. Ele tem ST 17, DX 17, IQ 5, HT 15/15pvs, esquiva 12, RD 5 e ataca com sua asa, causando 2D+2. Após derrotá-lo, a chuva começa a penetrar fortemente na entrada da caverna. Então os PCs serão obrigados a seguir aquele caminho por onde o “Morcegão” veio. Lá não dá para acampar, pois há muito barulho de insetos, e, ainda por cima, todo mundo não caberia lá, mesmo dentro de uma barraca. Andando mais um pouco, o caminho se alarga. Então, subitamente, aparece uma porta, enorme, aberta, com um enorme Gárgula sobre ela, com os olhos brilhando em fogo. Entrando na sala, os PCs avistam um livro, sobre um suporte. De repente, a porta se fecha (magicamente) e a sala começa a ficar quente, muito quente! Os PCs irão perder 1 ponto de fadiga a cada 3 minutos naquela sala. O único jeito de fazer voltar tudo ao normal é abrindo o livro, chamado “Loch Tonah” Fazendo isso, a porta se abrirá e o calor cessará, porém... aquele Gárgula feioso está de pé, guardando a entrada da porta. Não há outra passagem, a não ser a porta guardada pelo nosso “monstrinho”. Esse Gárgula tem ST: 19, DX 14, IQ 10, HT 13/20pvs, esquiva 11,aparar 11, RD 8 e ataca por contusão com murros de 3D+1 e com suas garras com dano por GsP de 2D+2. Esse Gárgula é resistente a magias de fogo, mas magias de água dão dano dobrado em cima dele. Ele conhece todas as magias de Terra do Gurps Magia com NH 18. 

Após a batalha, se os PCs não estiverem carregando o livro junto de si, ele pulará na bolsa de algum deles, como num passe de mágica, e não sairá de lá, por enquanto. Lá na frente, a chuva já passou. É hora de seguir em frente.

Nada mais acontecerá na floresta, pois as Montanhas de Jamûur se aproximam. À manhã do dia seguinte ao da caverna, os PCs se defrontarão com as Montanhas. Já com o caminho estudado, os PCs decidem seguir até a abertura onde passa o rio Jar, pois não precisarão se aventurar por dentro das montanhas. Chegarão lá ao fim do dia, apenas enfrentando alguns Orcs enxeridos.

A passagem do Rio é uma abertura que se encontra no meio das montanhas, fazendo-as descer e depois continuar à outra margem do Rio Jar. Há uma história sobre uma besta que habita essas águas, pois elas são fundas e sombrias. Mas essa história é desconhecida pelos PCs... que pena! No 1º dia na passagem do Rio, os PCs encontram vários Orcs em seu caminho, mas isso não será problema. Orcs tem ST:13, DX 13, IQ 10 e HT:12/12pvs. Tem esquiva 10, RD 2 e atacam com seus arcos, causando perf 1D+1 e com suas espadas, causando Bal 1D+3. Mas, mais tarde...

Quando a noite cai, no turno de vigia de algum pc, uma criatura horrenda emerge das águas do Rio. É a besta das histórias. Ela tem 3 chifres, uns 3m, 3 olhos 3 braços e 3 pernas. A besta dos “3”. Tem RD 9, esquiva 11, ST:19, DX:15, IQ:9 e HT:18/23pvs. Ela não pode falar, apenas atacar quem ousa aparecer por suas terras. Cada braço tem seu turno de ataque, e cada um causa o dano de 3D. Seu chifres causam 3D+1. Ele conhece todas as magias de Trevas do Gurps Magia com NH 17. Vai ser difícil, mas os PCs tem que conseguir! 

3ª Parte: O forte e a Guerra

Matando a Besta, os PCs devem continuar a caminhada em direção ao Forte da cavalaria de Durkwood. A viagem demora apenas um dia, fazendo com que os PCs cheguem a cidade que circula o Forte à noite. Mas não há tempo para descansar em nenhuma Taverna. Um grupo de batedores saiu gritando pela cidade que um grupo de criaturas malignas do exército do Lorde Bhur havia chegado voando, através dos Grifos, e estava vindo atacar o Forte e a cidade. O pânico tomava conta das pessoas. E agora??

Depois de algum tempo, podia-se ver o exército inimigo (1000 criaturas) chegando. Mas logo depois, o exército do forte (954 homens) estava pronto para a guerra! Quem quisesse poderia ajudá-los. Ah! Vc acha que os PCs iriam perder essa oportunidade de estraçalhar a cabeça de criaturas idiotas e repugnantes? Claro que não...

A batalha começou basicamente terrestre, com o exército das criaturas avançando primeiro. Eram Orcs, goblins, hobgoblins, Trolls, Grifos e até kobolds atacando os soldados e os PCs. Então começa o ataque aéreo dos grifos. Mas as catapultas dos soldados também estavam lá, travando uma batalha dura com as Aves-infernais. No fim o exército do forte sai vitorioso, restando apenas alguns pequenos batalhões de soldados. Mas algumas criaturas haviam fugido da guerra de medo, quando perceberam que estavam ficando enfraquecidas. Após a queima de todos os corpos que estavam estraçalhados, uma ave (aquele grifo que atacou os PCs) é avistada no céu, sobrevoando e logo voltando à direção de que havia surgido: As Montanhas Cinzentas.

Então os PCs retomam logo o seu caminho, pois não podem perder tempo. Outra guerra pode acontecer a qualquer momento. E há também a possibilidade de acontecer uma guerra em Nunb. Agora os PCs seguem em direção às Montanhas Cinzentas, como foi recomendado por Juan. Deverão passar por perto das Montanhas Uivantes, mas nada de entrar lá, pois nunca se sabe o que os estará esperando.

Agora eles estão na região de Fradun, uma região com muitas cidades, mas não é nenhuma região de paz constante. Uma das causas disso são as Montanhas Cinzentas, tendo como seu senhor Bhur, um homem muito forte, alto e que comanda uma legião de criaturas malignas. E é exatamente para onde os PCs estão se dirigindo. Para a morte certa!

4ª Parte: O roubo

O grande precipício se estende ao lado dos PCs. Ir para lá é suicídio, pois as lendas contam sobre uma criatura, um Dragão Negro, enorme, capaz de destruir o mais bravo guerreiro com apenas um leve toque. Isso será contado aos PCs por alguém da cidade do Forte. Um ninho de Dragões se estende bem ao lado dos bravos heróis. Isso será um problema...

No 1º dia após suas partidas do Forte, Apenas Orcs e kobolds vadios os perturbarão. Kobolds tem ST:11,DX:14,IQ:10 e HT:9/9pvs. Eles tem esquiva 11, RD1 e atacam com suas espadas causando Bal 1D. Mas, de hora em hora, algum ser alado passará voando em cima dos PCs, amedrontando-os. No meio do turno de guarda de algum pc, um acontecimento fantástico se realizará: aquele livro pego dentro da caverna na Floresta Craw, se erguerá nos ares. Então, um brilho será emanado de dentro dele, fazendo com que a espada da encomenda também se erga no ar. Então, como num passe de mágica, a espada começa a seguir em direção às Montanhas Cinzentas. Depois de perdê-la de vista, os PCs notarão que o livro está começando apegar fogo. E continua assim, até não sobrar mais nada. Nada poderá ser feito pelos PCs para impedir o acontecimento, pois a espada ganha uma força inimaginável e o livro tem um campo de força invisível, resistente a magia. Agora, os PCs só tem uma escolha: ir atrás da Espada! 

5ª Parte: A Entrada

Após o incidente, os PCs seguem o seus turnos normalmente. Já no outro dia, eles partirão para as montanhas, em busca da espada roubada. No meio do dia, o ar começa a ficar pesado e os PCs já se sentem meio estranhos com a aproximação das Montanhas. Mas há algo de estranho: duas enormes criaturas sobrevoam os PCs. Não são Grifos, pois parecem não apresentar penas, nem bico. Mas a viagem não deve parar.

Finalmente, um grande portão se aproxima, a provável entrada para o interior das montanhas, a fortaleza de Bhur. 

Mas, ao se aproximarem da entrada, há mais ou menos uns 10 metros, os dois seres alados descem dos céus: dois enormes Dragões vermelhos. Os irmãos Krazûr e Kravizar. Eles são os guardiões dos portões das Montanhas Cinzentas. Vão impedir a entrada dos PCs a qualquer custo. Krazûr tem ST 22, DX 14, IQ 15 e HT 18/20pvs. Ele tem esquiva 12, RD 8. Ataca mordendo (2D +1), com suas garras (3D+1) ou com sua calda (3D+1). Ele é imune a magias de controle da mente, de animais e imune a magias de fogo. Magias de ar dão dano dobrado em Krazûr. Já a fêmea e irmã de Krazûr, Kravizar, tem ST 20, DX 17, IQ 12 e HT 20pvs. Tem esquiva 13, RD 8. Ataca com as mesmas características do seu irmão, os danos são, iguais aos de seu irmão –1. Ela tem as mesmas características do seu irmão. Ambos conhecem todas as magias de fogo do Gurps Magia com NH 18. Agora é pau!

Ao matá-los, os PCs receberão a chave que abre os portões das Montanhas. Está na hora de entrarem para a verdadeira guerra!

6ª Parte: Por dentro das Montanhas

Os PCs vão parar numa grande escavação, uma grande sala, onde, no final, há 4 Orcs imbecis, que partem para cima dos PCs. Será fácil! Agora os PCs devem seguir o caminho a frente: uma escadaria. Eles então seguem por lá até cansar, pois não sabem quando chega a noite. Nos turnos, sempre haverá monstros, sempre Orcs, goblins, kobolds e Minotauros. 

Quando voltam a caminhar, seguem até altas horas pelas escadas, sempre encontrando monstros. Até que uma hora eles chegam a uma caverna com uma enorme sombra ao fundo, parecendo um quadro enorme, contendo o retrato de um grande homem, montado em um Grifo negro. Era o Grifo que havia atacado na floresta. E aquele parecia ser Bhur. Ele era um homem robusto, moreno, com uma aparência bem Maligna. 

Bom, já chega de observações, tá na hora de dormir! Os monstros continuam atacando os PCs, mas não em grande número. A situação estava ficando apertada!

Acordando, os PCs tomam o desjejum e seguem por uma porta, a única saída daquela sala. Seguem por um corredor escuro, até encontrar o que seria a masmorra do castelo. Mas, na verdade, é uma sala cheia de ratos pestilentos e ossos de seres humanos e outros seres. Observando melhor, os PCs encontram um Ent acorrentado. Por coincidência, o mesmo Ent que ficara dormindo na floresta Craw, enquanto eles matavam um Troll. Esse Ent se chama Troncogrosso, e está disposto a ajudá-los em sua jornada em busca da Espada.  Será um bom companheiro. Ele conta que um grupo de Orcs e um Grifo vieram e capturaram-no, logo depois que os PCs haviam se afastado dele. Troncogrosso tem ST: 20, DX:10, IQ: 18 e HT:20/ 22 pvs. Tem esquiva 11 e RD 10. Não conhece nenhuma Magia. Seus piores inimigos são os Balrogs, criaturas semelhantes a Dragões, mas mais robustos e briguentos. 

A viagem continua por uma passagem encontrada em meio a um grupo de ossos em uma parede. Essa passagem leva a um corredor mais sombrio ainda, cheio de Kobolds e Orcs. Troncogrosso não tem problema com esses animaizinhos. Eles atacarão em boa quantidade. 

Chegando ao final do túnel, os PCs entram a mais bela e maior sala da caverna: a sala do livro sagrado. Esse livro é aquele mesmo que estava com os PCs, e que trouxe a espada para lá. Ele continua imune a qualquer tipo de Magia. Mas há outra coisa nesta sala: um gigantesco Balrog que os estava aguardando, a pedido do Senhor Bhur. Ele se chama Grûar. Então Troncogrosso pede aos PCs que se retirem da sala e que continuem o caminho, pois ele tinha contas a acertar. Os PCs então serão obrigados (também, com uma baita cara feia daquelas olhando para eles) a saírem da sala, mas são barrados por Grûar. Mas aí Troncogrosso parte para cima do monstro, fazendo com que ele saísse da frente de um portão. É hora de sair correndo.

Depois de um tempo, só gritos e arranhões são ouvidos da sala do livro sagrado. A luta deve ter sido feroz, pois resultou na morte de ambas as criaturas. 

Os PCs chegam então, depois de muito, mas muito caminhar por entre corredores fedidos, a uma larga ponte que está sobre um profundo rio de lava. Depois de muito andar, os PCs encontram um grupo de 12 Orcs, juntamente com um Ogro azulado, liderando-os, possivelmente. É um Ogro mago. Seu nome é Zhôrn, e ele é o líder da infantaria orc-kobol-góblica. Ele conhece todas as mágicas de Fogo com NH18 e as de Trevas, com NH14. O Ogro tem ST:15, DX:13, IQ:15 e HT15/16pvs. Tem RD5, esquiva 13 e fadiga extra 12. Os outros Orcs são normais. O melhor jeito de matá-los é um pc enfrentando o Ogro e o resto pegando firme nos Orcs. Após a chacina, um pequeno grupinho de Goblins (3) vem ao auxílio da outra tropa, pensando que ela ainda estava de pé. Goblins tem ST:12, DX:14, IQ:9 e HT:10/10pvs. Tem RD2 e esquiva 11, atacando com suas espadas curtas, causando Bal 1D+1. Que merdinhas. Mas grande parte da ponte ainda se estende bem na frente dos PCs. O confronto esperado se aproxima! Onde estaria Bhur? ”Nunca se sabe onde e como ele vai se encontrado”. Isso foi deixado escapar da boca de um goblin nojento daquele pequeno grupo.

7ª Parte: Os últimos confrontos

Está na hora dos PCs puxarem um ronco. O dia foi escuro e cansativo. Mas o lugar onde eles se encontram é um lugar bem claro, devido ao rio de lava que está embaixo da ponte. Por incrível que pareça, nada ataca os PCs durante a noite. Então eles desconfiam: ”Devemos estar nos aproximando do grande mestre da montanha”. Isso é verdade. O confronto final está mais próximo do que eles pensam. Depois de andar pela ponte, o caminho começa a se petrificar em forma de um pequeno túnel. Conforme os PCs vão andando, estátuas malignas vão aparecendo nas paredes: Orcs, pequenos Dragões e Balrogs. 

Finalmente os PCs alcançam uma sala. O teto é muito alto (25m), a sala também é espaçosa. Mas é aí que os PCs percebem uma figura, em cima de um tapete, toda coberta de armaduras, com um trono ao fundo. Essa figura está sem elmo, pois está segurando um. Ele é Bhur, o Senhor das Montanhas Cinzentas. Ele então dirige a palavra aos PCs:

“Até que enfim vocês apareceram, bravos guerreiros. Eu vos agradeço por me concederem essa linda Espada. É umas das mais belas já vistas pelos meus olhos. Mas vocês se atreveram a passar pelas minhas terras, machucaram e mataram parte dos meus animais. Agora vocês deverão pagar”.

Então Bhur parte para cima dos PCs. Os PCs observam a espada atrás de Bhur, envolta em um campo de força. Esse campo só vai desaparecer quando Bhur for derrotado. 

A luta então começa. Bhur tem as seguintes características: ST:15, DX:14, IQ:15 e HT:18/18pvs. Ele tem esquiva 14, aparar 14 e bloqueio 13. Tem RD:8. Ataca com sua espada larga especial, causando Bal 2D+2 e perf 2D+1. Tem também um escudo grande. Ele é imune a mágicas de controle de mente.  Conhece todas as magias de Trevas, Fogo e Terra com NH 17 e magias de controle de criaturas malignas com NH 20. 

Após derrotarem Bhur, ele então dirá:

“Tolos. Agora vocês verão a ira de um verdadeiro monstro”.

Então uma cena horrível é presenciada pelos PCs: Bhur se transforma num enorme e furioso Balrog. Ele é todo negro, e possui uma espada coberta de fogo. Ele pode falar, mas vai é atacar. Ele é provavelmente uma das criaturas mais horrendas e monstruosas já vistas pelos PCs e por todos o habitantes daquela Terra. Ele tem as seguintes características: ST:25, DX:14, IQ:14 e HT 25/25pvs. Ele tem esquiva 14 e aparar 14. Quando o monstro aparar, o PCs que foi aparado deverá fazer um teste de sorte. Em caso de falha, sua arma começa a pegar fogo e derreter aos pouquinhos. O mesmo é feito quando o Balrog ataca um pc. As armaduras também podem pegar fogo. Ele tem RD:11. Seu NH com sua espada de fogo 16. O dano é Bal 3D+2 e GdP 3D+1. Todos os PCs atacados por ele devem fazer um teste de vontade para conseguir tentar se defender (aparar, bloquear, esquivar). Ele também ataca com murros e pontapés, causando 3D-1 de dano por cont. 

Após o confronto, se por milagre algum PC sair vivo, poderá pegar a espada e sair da caverna pelo lugar por onde entraram. 

 
“E agora? O que faremos?” – exclamam os PCs.
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