Se você for jogar esta aventura não a leia, pois existem fatores no decorrer dela toda que só o Mestre deve conhecer. Se for o caso, imprima esta página e a entregue a seu Mestre... Mas não a leia...
Numa região agreste, a colheita terminou. Enquanto as sombras se alongam com a aproximação do Inverno, o vento carrega o frio do medo. Agora, nobres e camponeses invocam seus deuses para protegê-las da feitiçaria, pois é...

O Outono da Bruxa
Esta aventura foi inspirada na história homônima de Conan, o bárbaro, publicada na Espada Selvagem de Conan nº 140
Ela se passa numa área rural de algum país cristão de Ytarria, sendo que Caithness e o Oeste de Mégalos são as melhores áreas, por serem agrestes e praticarem a falcoaria (um detalhe pouco importante, mas interessante).
O número de PCs e os pontos só dependem de quanto o Mestre quiser dificultar. Avalie as capacidades do grupo e modifique a aventura da melhor maneira.
A aventura não precisa necessariamente se passar no Outono. Caso você use a contagem do tempo e as datas não coincidirem, ignore este fato e apenas mude o nome da aventura.
As fichas de todos os NPCs relevantes estão relacionadas no final deste arquivo.
A Bruxa Assassina
Na região em questão houve um crime. Um nobre local morreu misteriosamente e sua esposa foi acusada pelos irmãos do falecido de tê-lo matado com bruxaria. Lady Vitellia, a viúva acusada, está prestes a ser executada e a única chance que ela tem é que um guerreiro apareça e prove sua inocência em combate, segundo um costume local. O defensor, se ganhar, inocenta a acusada e ainda ganha o direito sobre seus bens e os bens do derrotado.
Lady Vitellia chamou um cavaleiro para defendê-la, mas ele não veio. Por sorte, os PCs estão passando no local...

O Duelo
Os PCs ficam sabendo da situação quando passam pela propriedade do nobre falecido. Os servos explicam tudo. O início da aventura depende dos PCs quererem ou não inocentar a nobre acusada. Faça os PCs aproximarem-se do local onde Vitellia está sendo julgada e veja o que acontece.
Próximos ao castelo, depois de um rio, estão Vitellia e mais oito homens vestidos nobremente, além de 6 guardas e uma dama vestida como criada.
Os guardas portam lanças e rodeiam Vitellia, apontando-lhe as armas em posição de defesa e falando coisas como "Cuidado, ela pode se transformar", "Mantenham-na afastada".
Os outros homens, os PCs não sabem (a não ser com os testes de Conhecimento de Terreno apropriados), mas são: o Barão George, suserano local, que veio para presidir o julgamento de Lady Vitellia; Sir Caractacus, Sir Orbin e Sir Barak, os três irmãos do falecido, que vivem juntos no castelo de sua propriedade, vizinha a esta e também vassalos de George; Harapha, curador da propriedade do marido de Lady Vitellia e os outros três homens que são da comitiva do Barão.
A jovem dama vestida como criada é Eigen, criada de Lady Vitellia e quando os PCs chegam, ela implora a um deles para que salve Lady Vitellia, jurando sua inocência.
Uma olhada no corpo do nobre morto revelará que ele está apodrecido, como se morto há muito tempo. Os irmãos dirão que viram ele apodrecer em sua frente, depois de se furar num espinho e que isto era um feitiço lançado por Vitellia. Eles também mostram amuletos que carregam no pescoço e dizem ser amuletos mágicos que os protege da maldição de Vitellia. Os amuletos são realmente mágicos.
Se os PCs não decidirem ajudar Vitellia, escolha o mais apropriado para combate (maior NH) e diga-o que ele sente uma forte convicção de que Vitellia é inocente e não tem nada a ver com isso. Este personagem deve se apresentar para ser o defensor de Vitellia, e a idéia fica fixa em sua cabeça.
Ao que o defensor se apresentar, o Barão perguntar a ele porque ele quer defender Lady Vitellia. Ele não espera uma resposta galante, apenas quer ver sinceridade no guerreiro. Se o PC responder que seu interesse são as propriedades da Lady (e se ele conhecer a recompensa do ritual), ele não se abaterá, dizendo: "Estou perdendo a temporada de caça... vamos terminar logo com isso... Caractacus escolha as armas".
Caractacus se apresenta para lutar. Ele diz: "Deus mostrará que esta bruxa assassina é culpada!" e escolhe o Machado e a Espada como armas. Se o PC não lutar com nenhuma delas, um abraço!
As Regras
O duelo não precisa ser até a morte, o lutador que subjugar o oponente pode perguntar-lhe se ele se rende, caso contrário, pode executá-lo. Os guardas farão um círculo de 5 hexágonos, caso um lutador saia duas vezes do círculo, ele será abatido.
O vencedor receberá seu prêmio. Caso seja o defensor, ele terá direito à propriedade de Lady Vitellia e de Caractacus (que ele divide com os irmãos). Caso Caractacus vença, Lady Vitellia será decapitada e depois cremada. No entanto, quando ela for queimada, seu corpo se levantará e terá os mesmos parâmetros de sua forma demoníaca, como detalhado abaixo. Se deixada para morrer queimada, ela morrerá em 3d turnos, mas tentará atacar os irmãos a qualquer custo.
Se o PC realmente for vencer, deixe-o numa situação em que possa deixar Caractacus vivo. Isto tornará a trama mais interessante.
O Castelo
Se o defensor vencer, ele e seus companheiros serão levados ao castelo de Lady Vitellia, acompanhados por Eigen e Harapha.
A planta do castelo não é relevante, a não ser que o Mestre queira o explorar mais, sendo assim, sinta-se livre para faze-la da forma que quiser. De uma forma geral, o castelo dispõe de um fosso cheio de água que o rodeia. A entrada principal é por uma ponte levadiça. O castelo possui quatro torres, sendo todas de diferentes tamanhos. As muralhas altas são boas para protegerem, mas a guarnição é precária.
Existem cinco guardas trabalhando no castelo, sendo que o chefe da guarda é Baldar, que será importante para a trama, como será visto adiante.
O castelo fica numa planície e a vila aos pés do castelo planta trigo no feudo. Há também pomares, vinhedos, o gado (50 vacas, 14 novilhos, 12 bois e 2 touros), um moinho e o próprio castelo nos limites do feudo. Existem cerca de 150 a 200 servos vivendo na área.
A propriedade de Caractacus e seus irmãos é vizinha e o outro castelo pode ser avistado, estando a cerca de seis quilômetros de distância.
No entanto, o povo passa fome e não há dinheiro algum no castelo. Também não há muita mobília no castelo. A única forma dos PCs lucrarem com a propriedade em curto prazo, é vendendo-a e é esta a sugestão de Harapha. O PC vencedor também pode ir tomar, por direito, a propriedade vizinha, mas isto desencadeará a ira dos três (ou dois, se Caractacus estiver morto) irmãos, que querem vingança.
A Estadia
Vitellia, muito agradecida, vai fazer de tudo para que os PCs (ou o seu defensor) fiquem por uns tempos... o inverno está chegando e a sua viagem poderia ser interrompida por nevascas violentas... sem falar que para que os PCs possam vender a propriedade, vai demorar um certo tempo. Na verdade, ela sabe que os irmãos não a deixarão em paz e quer que o(s) PC(s) fique(m) para protegê-la. Depois que eles não forem mais úteis, ela pretende eliminá-los. Ela não vai se opor em momento algum à idéia da venda do castelo, dirá que usará a sua parte do dinheiro da venda (que ela e Harapha têm direito) para se afastar daquela localidade.
Vitellia seduzirá o seu defensor e tentará deitar-se com ele naquela noite. E, enquanto ele estiver nos braços dela, acontecerá o episódio descrito abaixo.
Se o PC (ou nenhum dos PCs) quiser ir para a cama com Vitellia, trate para que ele(s) ouça(m) a chegada de Caractacus apenas quando este chegar ao quarto de Vitellia (ele arromba a porta violentamente e, portanto será ouvido).
A Invasão Noturna
O já citado Baldar não confia em Vitellia. Ele era muito leal a seu antigo senhor a aos outros membros de sua família (seus irmãos) e Caractacus, em sua sede por vingança, combinou com ele para assassinar a "bruxa" naquela noite.
Caractacus entra por uma passagem secreta que dá num corredor próximo ao quarto de Vitellia. Ele pretende matá-la a qualquer custo e conta com a ajuda de mais dois guerreiros, guardas do seu castelo (defina-os de acordo com o poder de combate dos PCs) e também de Baldar. Eles não a farão refém, pois têm certeza de que quando a matarem ela virará bruxa e sua culpa será revelada.
Assim, os PCs terão a chance de salvar Vitellia e, se salva, ela os convencerá a ficar e ajudá-la, vendendo a propriedade e a levando para longe daqueles monstros. Se Caractacus morrer (e ele só deverá escapar vivo se matar a todos), Vitellia convencerá os PCs a levarem o seu corpo para os seus irmãos, querendo que um combate se desencadeie, mas sem revelar isto, é claro!
Caso Caractacus tenha morrido no duelo inicial, o autor deste ataque será Baldar e os guardas do outro feudo, mas nem Orbin nem Barak atacarão assim.
Se por qualquer motivo o amuleto for retirado de Caractacus e ele morrer sem o amuleto ele apodrecerá rapidamente. Se isto acontecer ele dirá, em suas últimas palavras, que aquilo é a maldição da bruxa. Caso contrário, suas últimas palavras serão que ele só não foi vítima da maldição porque usava o amuleto.
O Ataque do Falcão
Agora, os PCs devem ir até o feudo dos três (dois?) irmãos para resolver suas diferenças. Seja para entregar o corpo de Caractacus, seja para tomar posse da propriedade, Vitellia os convencerá a ir lá.
Provavelmente as notícias que os PCs levarem não serão boas e caso surja algum atrito, Orbin, irado, mandará que seu falcão ataque os PCs. Mas para a surpresa de todos, o bicho se volta contra ele e o mata, arrancando o amuleto mágico de seus pescoço. E quando ele morre, apodrece rapidamente diante dos olhos de todos!
Barak, o mais jovem de todos, dirá emocionado aos PCs que deixem a bruxa para ele. Mas ele não quer uma briga neste momento, está muito abalado.
Problemas à vista
A partir deste momento, os PCs provavelmente desconfiarão de algo e isto pode ser favorável a Barak.
Mas é hora de vender a propriedade no festival de uma vila próxima. Os PCs são acompanhados por Harapha até lá e ele, com sua sagacidade, consegue um ótimo preço pela propriedade. Deste valor, uma parte será destinada a Vitellia e outra a ele mesmo.
Mestre, observe que o dinheiro de uma propriedade toda é muito grande e se for parar nos bolsos dos aventureiros, esteja ciente da situação. Por outro lado, Vitellia não está disposta a abrir mão desta bolada e, em suas maquinações, vai tentar tirar o dinheiro dos PCs. Por outro lado, se ela for combativa, se transformará e revelará sua culpa, o que vai tirar o direito dos PCs sobre a propriedade, que será revertida a qualquer um dos irmãos vivos ou ao Barão, o suserano.
De qualquer forma, quando os PCs estiverem voltando do festival, serão abordados por Barak (se ele estiver vivo, é claro) no meio do caminho. Ele dirá o seguinte:
"- Com certeza vocês já puderam constatar que Vitellia não é inocente, e sim uma bruxa maldita e que assassinou meus irmãos! Tudo o que eu peço é que vocês a abandonem, vão embora com o dinheiro e a deixe para mim, pois devo vingar meus irmãos!!!"
Barak está muito emocionado e caso os recusem sua proposta ele os atacará junto com cinco guardas (mude este numero de acordo com o número de PCs). Ele aceitará uma aliança contra a bruxa e se isto acontecer, Vitellia provavelmente estará condenada. Mas Barak ainda pedirá o direito sobre as terras, o que deve ser concedido caso os PCs sejam honestos (claro que as terras já estão vendidas e neste caso o dinheiro deve ser revertido a ele).
Se Barak morrer, ele vai tirar o amuleto e entregar a um dos PCs. Ele vai apodrecer diante dos olhos de todos balbuciando: "Guardas, deixem-no ir…Agora com amuleto você estará protegido da maldição de Vitellia, espero que tenha percebido…"
A bruxa
Se os PCs constatarem que Vitellia é realmente uma bruxa, e ela estará ciente disto, ela preparará algum ardil contra eles, dependendo do número de PCs.
No castelo uma mensagem do Barão acabou de chegar. É um convite para um banquete envolvendo vários nobres da região, a maioria vassalos do Barão.
Vitellia, muito ardilosa, colocará um espinho com a maldição que matou seu marido no selo da carta e a selará novamente. Quando os PCs chegarem ela entregará ao seu defensor a carta. Caso o PC não estiver usando o amuleto, será fatal. A maldição, como explicada abaixo é poderosa demais. Mas você pode dar uma chance ao PC, fazendo um teste de IQ com um redutor decente ou mesmo sacrificando um NPC, como o pobre do Harapha que se dispõe a abrir a correspondência.
Após a morte de quem quer que seja, Vitellia e Eigen vão se transformar e atacarão os PCs com animalismo. Esta é a mais crítica da trama, pois, apesar da pouca habilidade combativa das feiticeiras demoníacas, basta um ponto de dano para que o PC atingido morra automaticamente, a não ser que esteja usando um amuleto ou que uma contra-mágica seja feita imediatamente.
Desfecho
Se Vitellia for desmascarada, ela pode ser morta ou presa e apresentada ao Barão George que tratará de executá-la...
Os PCs podem acabar sendo enganados por ela, e seus destinos estarão nas idéias perversas do Mestre...
Os PCs podem comparecer ao jantar do Barão para explicar-lhes a situação e serão bem aceitos.
É isso...
NPCs
Eu acredito que não é correto dar a ficha exata dos NPCs, pois isto deve variar muito com relação ao poder dos PCs... por isso, as fichas apresentadas são vagas para que você modifique da forma que quiser os NPCs para que eles se balanceiem com os PCs
Caractacus
ST 14, DX 14, IQ 12, HT 13
Vantagens e Desvantagens

Vant, Desv: Reflexos em Combate, Status 2, Riqueza: Confortável, Excesso de Confiança, Intolerância (Estrangeiros), Mau Humor.
Perícias
Espada Lam. Larga 16, Machado 15, Escudo 14, Arco 13, Cavalgar 14, Trato Social 12, Administração 12, Liderança 13, outras
Orbin
ST 12, DX 12, IQ 14, HT 12
Vantagens e Desvantagens

Status 2, Riqueza: Confortável, Senso do Dever: Irmãos, Cod. Honra: Cavalheiros
Perícias
Espada Lam. Larga 13, Escudo 12, Cavalgar 13, Falcoaria 16, Administração 14, Política 14, Trato Social 13, outras
Barak
ST 12, DX 13, IQ 13, HT 12
Vantagens e Desvantagens

Status 2, Riqueza: Confortável, Bom Senso, Honestidade, Cod. Honra: Cavalheiros, Senso do Dever: Irmãos
Perícias
Espada Lam. Larga 13, Escudo 12, Cavalgar 13, Trato Social 12, outras
Vitellia
ST 10/20+, DX 12/16, IQ 16, HT 15
Vantagens e Desvantagens

Aparência: Muito Bonita, Riqueza: Confortável, Aptidão Mágica x3, Segredo (É uma espécie de Demônio)
Perícias
Briga 10/14, Trato Social 16, Sex Appeal 16, Lábia 16, Ocultismo 16, outras diversas
Magias
Vitellia tem conhecimento nas escolas de Necromancia, Controle da Mente, Empatia e Comunicação e outras que o Mestre queira acrescentar (tornando-a mais poderosa ou não)
* Os números depois das barras correspondem à forma demoníaca
Eigen
ST 9/13; DX 12, IQ 12, HT 10/12
Vantagens e Desvantagens

Bonita, Patrono: Vitellia, Segredo (como em VItellia)
Perícias
Trato Social 13, Lábia 13, Ocultismo 13, outras
Eigen não possui magias
Baldar
ST 15, DX 13, IQ 11, HT 13
Vantagens e Desvantagens

Reflexos em Combate, Rijeza, Prontidão x3, Mau Humor, S. do Dever: seu antigo senhor e seus irmãos
Perícias
Espada de Lam Larga 15, Escudo 13, Arco 13, Tática 12, Estratégia 12, Liderança 12, outras
A Maldição
Uma combinação de magias Necromânticas cria uma maldição sobre o alvo que o deixa sob uma aura de morte. Se a vítima não estiver sobre proteção mágica (como os amuletos dos três irmãos) morrerá apodrecendo rapidamente ao perder uma mera gota de sangue...
Adaptação de Texto e Personagens por Daniel O. Tempus Breda.

