. AVENTURA

Uma Aventura Curta para Quatro Personagens Jogadores de 8° nivel
Por Sean Reynolds

T

PrREsA, Bice g GARRA

resda, Bico e Garra é uma aventura curta de DUN-

GEONS & DRAGONSQ para quarto personagens de
8° nivel, um dos quais deve ser um ranger ou ter alguma habil-
idade de rastreamento. O nimero de criaturas ao final da aven-
tura pode ser aumentado ou diminuido para acomodar per-
sonagens mais ou menos poderosos.

Apesar desta aventura ter sido escrita para ser usada com a
nova edicdo do Cendrio de Campanha FORGOTTEN
REALMS®, ela também pode ser adaptada para o uso na
maioria dos outros cendrios de fantasia medieval, incluindo
aqueles da propria criagdo do Mestre.

PREPARACAO

Para jogar esta aventura, vocé precisa da nova edi¢do do
Livro do Jogador, Livro do Mestre, e o Livro dos Monstros.

As estatisticas dos monstros anotadas em cada encontro
estdo abreviadas, mas fornecem o niimero da pagina do Livro
dos Monstros para as estatisticas completas de criaturas comuns.

CENARIO DE FUNDO

Presa, Bico e Garra envolve um druida maligno de Malar, seus

companheiros e um urso-coruja treinado. Vivendo em um
bosque protegido e modificado pelas magias do druida, eles
estdo se valendo da criatura para afugentar lenhadores na flo-
resta e auxiliar em suas cagadas cruéis.

Ha dois anos atras, um druida chamado Jorren viu sua parte
favorita da floresta sendo espoliada quando colonizadores se
mudaram para a area e comegaram derrubar arvores. Eles
ignoraram sua solicita¢do para que parassem e sua oferta de
orientagdo de como eles poderiam adquirir madeira sem
causar tanto dano a natureza. Enfurecido, ele se voltou a cul-
tuar Malar em vez da mais benevolente divindade natural, e
finalmente sucumbiu ao mau, alimentando sua raiva com con-
spira¢bes de revanche contra as cidades transgressoras.

Depois de roubar o ovo de um urso-coruja de um ninho
escondido profundamente na floresta, ele educou o filhote e
conseguiu de alguma forma treina-lo. Agora, do abrigo de seu
lar na floresta, ele envia seu animal para assassinar pequenos
grupos de lenhadores, exploradores e fazendeiros afastados. As
vezes ele o fortalece com algumas de suas magias de longa
duracio, ou ele e seu bando de meio-orcs rangers juntam-se a
criatura no ataque de pequenas fazendas, suas habilidades
deixando poucos rastros e muito medo sobre o quem é o
responsavel.

RESUMO DA AVENTURA

Os herdis sdo chamados para investigarem varias mortes ter-
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PRESA, BICO E GARRA

riveis ou ataques de animais proéximo a um remoto povoado da
floresta. Alguns dos locais dos assassinatos possuem pegadas
grandes parecidas com o de um urso e um passaro (alguns
aventureiros podem perceber isto como sendo um urso-coruja
o responsavel), enquanto outros locais ndo possuem rastro,
seja qual for. Os habitantes tém habilidade limitada para ras-
treamentos e ndo estdo conseguindo seguir as pegadas de volta
a sua origem. Ataques continuam a ocorrer enquanto os herodis
estdo na tarefa, e finalmente eles podem seguir um trilha a par-
tir de um ataque até alcangarem a toca da criatura, a qual esta
em uma regido da floresta coberta de vegetagdo.

O urso-coruja ¢ um animal de um druida maligno, que esta
acompanhado por um casal de rangers malignos e varios ani-
mais protetores e sentinelas. O Druida estd orquestrando as
investidas para castigar colonizadores por estarem destruindo
a floresta. Ele pode ser convencido a parar com os ataques se
os aldedes concordarem em usar métodos que sdo mais
amigaveis a natureza.

GANCHOS PARA OS
PERSONAGENS

Recompensa: Um nobre local, prefeito ou outro
lider informa sobre os ataques e oferece uma rec-
ompensa para quem destruir a criatura e acabar
com as investidas (este ¢ um gancho padrio
assumido para este cenario).

Investiga¢do: Superiores de um templo ou
uma sociedade druidica (que talvez suspeite
que um druida esteja envolvido) pode desig-
nar um clérigo naturalista, druida ou ranger
no grupo para investigar os ataques e desco-
brir quem, ou o que, é responsavel.

Socorro: Os herdis estdo indo ou voltando
de uma aventura e passam pelo lugar ou
proximo ao local do ataque mais recente,
encontrando vestigios e possivelmente /
um sobrevivente precisando de socor-
ro.

Em Missdo: Uma poderosa PDM com um
urso-coruja guardido (alternativamente, um
conjurador procurando componentes materiais
incomuns) deseja expandir sua colecio. Ele contrata os PJs
para rastrearem este enlouquecido urso-coruja até seu
ninho e verem se tem algum ovo ou filhote.

DRUIDA DE MALAR

Jorren

Os dois primeiros encontros representam a investiga¢io que
induzem ao terceiro ou ao principal encontro.

A. COLONOS

Esta humilde casa de Madeira ¢ a residéncia de uma familia de
sete pessoas (um casal, quatro criangas e o velho pai do
esposo). No ataque mais recente, a porta da casa deles foi der-
rubada quando todos, com exce¢do do velho, estavam fora
coletando madeira ou comida. O av6 foi morto e parcialmente
devorado. A causa da morte sdo as muitas feridas grandes de
garras e bicadas, parecidas com as de um passaro. O rastro da
criatura de alguma forma foi encoberto (Rastrear CD 17), con-

tudo, depois de 90 m, cessa a tentativa de encobrir os rastros.
A partir deste ponto a trilha é normal (Rastrear CD 14). Os
herois ndo encontram a trilha mais evidente a menos que eles
percam a primeira e tentem vasculhar uma é4rea maior em
busca de rastros.

B. O DESAPARECIMENTO
Depois de pouco mais de 1,5 km, os rastros simplesmente
param (o urso-coruja retornou ao druida, que usou nele a
magia passos sem pegadas, e os dois voltaram pra casa). A unica
caracteristica das cercanias é um afloramento de rocha, mas as
pegadas terminam a 9 m dela (ndo ha nada de incomum na
rocha).

Esse encontro faz os heréis saberem que a coisa que eles
perseguem ndo é um simples animal. Eles podem tentar segui-

lo magicamente ou eles podem esperar a ocorréncia

de outro ataque. A trilha do préximo ataque ou dos
subseqiientes, ndo desaparece (o druida precisou
R preparar outra magia aquele dia) e os herdis
M | poderdo rastred-la (Rastrear CD 14) totalmente
até o caminho do bosque do druida.

C. BOSQUE (NE 8)

Jorren conjurou magias de ampliar plantas
para aumentar a quantidade de vegetacdo na
area, criando um denso bosque de éarvores,

mudas e arbustos que ocultam seu abrigo e

dificulta a passagem. Desta base ele
\h% manda o urso-coruja atacar, confian-
-~ do na cobertura do bosque e nas
habilidades de seus aliados em se
manterem sem serem descobertos.
Se eles forem atacados, veja as taticas
gerais na se¢do abaixo.

A vegetagdo densa criada pelas
magias de ampliar plantas reduz o
 deslocamento de criaturas que
queiram atravessa-la para uma veloci-
dade de 1,5 m por rodada (3 m para
= criaturas Grande ou maior). No
=~ ——— bosque estdo vérias 4reas abertas,
____,?‘-53-"*“ usadas por Jorren, seus rangers alia-

dos e o companheiro animal (dois carca-
jus, trés corujas e seis arminhos) e o urso-coruja.
Jorren pode passar através da vegetacdo emaranhada
em deslocamento normal por causa da sua habilidade druidica
caminho da floresta. Os carcajus possum alguns tineis por
onde os PJs podem rastejar, porém, eles ndo sdo faceis de
serem notados (Procurar CD 20). Os outros companheiros ani-
mais podem voar ou sdo pequenos o suficiente para rastejar
sem serem impedidos pelo emaranhado. Os rangers acessam
as areas abertas por meio de galhos grossos elevados amarra-
dos juntos a formarem passadicos de 30 cm de largura, escalan-
do as arvores (Escalar CD 15) para alcanca-los. Pequenas
plataformas amarradas no alto das arvores proporcionam uma
vista panoramica das 4reas abertas internas e posi¢des estratég-
icas do perimetro externo do bosque, oferecendo um local
seguro para sentar, permanecer ou lutar.

As éreas abertas no bosque estdo tanto expostas ao céu
como parcialmente cobertas com galhos altos esparsos das
arvores ao redor. O chio nestas areas esta limpo de folhas e

-



escombros para prevenir barulho indesejado. Qualquer
fogueira feita é pequena e construida dentro de um circulo de
terra imida para prevenir incéndios acidentais. O druida ndo
deixa rastros (devido a sua habilidade rastro invisivel) e os
rangers tomam o grande cuidado de ndo deixar sinais de suas
viagens dentro de uma area de 90 m no bosque. Como resulta-
do, os inicos rastros visiveis sio aqueles dos animais e do urso-
coruja.

1. NINHO DO URSO-CORUJA

O urso-coruja carrega suas presas para seu ninho e utiliza uma
extremidade como 4rea de descanso. Os PJs podem encontrar
um cadaver fresco de uma criatura aqui (tipicamente um cervo
ou um dos lenhadores assassinados), apesar dos inteligentes
moradores os levarem para longe antes dos cadaveres federem
o suficiente para chamar muita aten¢do. O urso-corujo nio
tem tesouro proprio.

4 Urso-Corjua: 52 PV; veja o Livro dos Monstros pagina 148.

2. AREA DE COZINHAR

Os humanoides cozinham suas refeicdes em uma pequena
fogueira no centro desta area. Nas proximidades estd uma
pequena area de pedras achatadas que mantém uma arca de
madeira fora de contato com o solo. A arca contém equipa-
mentos de cozinha, alguns vegetais e frutas secas, e algumas
tigelas de madeira e utensilios. Um pequeno barril aberto fica
ao lado para coletar dgua da chuva.

3. DRUIDA
Jorren passa metade do dia ou da noite nesta area, planejando
ataques ou fortificando o bosque. Por causa de seus compan-

Arminho, Carcajii, Coruja e o Urso-Coruja

heiros animais e do urso-coruja, é muito dificil de ele ser sur-
preendido, e os animais o alertam (tanto por contato fisico
como por ruidos) quando estranhos aproximam.

4 Jorren, humano Druida 6 de Malar: ND 6; humanoéide
Médio; DV 6d8+6; 37 PV; Inic +2; Desl.: 9 m; CA 17 (toque 12,
surpresa 15); BBA +4; Agarrar +4; Ataque corpo a corpo: cim-
itarra obra-prima +5 (dano: 1d6/18-20), ou a distancia: funda
+8 (dano: 1d4, balas obra-prima); AE magias; QE caminho da
floresta, companhia animal, forma selvagem (2x/dia), passos
sem pegadas, resistir a tenta¢do da natureza, senso da natureza;
Tend NM; TR Fort +6, Ref +4, Von +8; For 10, Des 14, Con
13, Int 13, Sab 16, Car 13.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +8, Concentra¢io +8,
Conhecimento (natureza) +8, Cura +6, Natacio +6,
Sobrevivéncia +10; Escrever Pergaminho, Esquiva, Foco em
Arma (funda), Rastrear.

Pertences: armadura de couro +1, escudo de madeira grande,
cimitarra obra-prima, funda, 10 balas obra-prima, pergamin-
hos (3 curar ferimentos leves, 2 passos sem pegadas, 2 pele de drvore,
2 esfriar metal, retardar envenenamento, torcer madeira, 2 presa
mdgica aprimorada, neutralizer venenos, 2 protecdo contra elemen-
tos, 2 respirar na dgua), pogdo de nublar, varinha de curar ferimen-
tos leves (5 cargas), 50 PO.

Magia Preparadas (5/4/4/3; CD base = 13 + nivel da magia):
0 - consertar, curar ferimentos leves, detector veneno, intuir direcdo,
luz; 1° - constricdo, fogo das fadas, invocar aliado da natureza I,
névoa obscurecente; 2° - enfeiticar pessoas ou animais, forma de
drvore, invocar enxames (2); 3° - curar ferimentos moderados, enve-
nenamento, invocar aliado da natureza III.

4. ANIMAIS

Os amigos animais do druida fazem sua toca aqui, e 1d3-1 car-
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Cogol, Jorren e Harrik

cajus, 1d3 corujas, e 1d4+1 arminhos estdo presentes na
redondeza quando o PCs chegarem. Os carcajus se cavaram
em uma pequena toca nesta area (pouco maior que os dois).
Os arminhos possuem taneis pequenos ao longo da extremi-
dade mais distante, e as corujas se aninham nas arvores proxi-
mas. Os animais sdo leais ao druida e atacam qualquer estran-
ho que entre na area.

4 Carcajus (2): 24, 26 PV; Livro dos Monstros pagina 272.
% Corujas (3): 4, 4, 6 PV; Livro dos Monstros pagina 274.
4 Arminhos (6): 2 PV cada; Livro dos Monstros pagina 269.

5. RANGERS
As duas rangers reivindicam esta drea como sua. As arvores
perto dos passeios possuem pequenas estacas marteladas neles
para ajudar escalar (Escalar DC 12). Os rangers ficam alertas
para os sinais dos animais e da besta, assim elas sdo dificeis de
serem surpreendidas.

4 Cogol e Harrik, meio-orcs fémeas Ranger 2: ND 2;
humandide Médio; DV 2d10+2; 17, 20 PV; Inic +2; Desl.: 9 m;
CA 15 (toque 12, surpresa 13); BBA +2; Agarrar +5; Ataque
corpo a corpo: machado de batalha +3 (1d8+2/x3), espada

curta (1d6+3/19-20) ou a distdncia: arco curto composto
reforcado [2] +5 (1d6+2/x3); QE inimigo predileto (humanos),
visao no escuro; Tend NM; TR Fort +4, Ref +2, Von +1; For
16, Des 15, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 7.

Pericias e Talentos: Empatia com Animais +0, Escalar +7,
Esconder-se +6, Furtividade +5, Nata¢io +4, Observar +3,
Sobrevivéncia +5; [Ambidestria], Foco em Arma (arco curto
composto), [Lutar com Duas Armas], Rastrear.

Pertences (cada): corselete de courto batido obra-prima,
machado de batalha, espada curta, arco curto composto
refor¢ado (bonis de +2 For), 20 flechas, bolsa de cola, 2 bastdes
de fumaga (cada um amarrado a um ramo infalmavel), po¢do de
curar ferimentos leves.

TATICAS

O druida e os rangers preferem defender sua casa das passare-
las e plataformas (9 m no ar) onde eles ganham cobertura (+4
de bonus na CA). O druida usa seus feiticos e atira com a funda
contra oponentes. Considerando que ele pode atravessar o
bosque denso em sua taxa de movimento normal, ele poderia
atacar do chio, pulando dos arbustos o longe o bastante para
atacar, entdo se retirando em sua préxima a¢do. Durante o
combate ele grita que os aventureiros devem ser castigados, de
um modo semelhante a aqueles que ignoraram os argumentos
dele para proteger a floresta. Os rangers lan¢am suas bolsas de




cola contra os oponentes, seguido pelo arremesso de flechas.
Os carcajus atacam qualquer um que o druido especificar,
enquanto os arminhos e as corujas sdo treinadas para pertur-
bar conjuradores. O urso-coruja tem que for¢ar seu caminho
pela vegetacdo densa para alcangar as é4reas interiores, mas
ataca tdo cedo ele puder. Se as vidas deles estiverem em perigo,
os rangers usam os bastdes de fumaca para dar cobertura e
tentar escapar, enquanto o druida usa forma selvagem para se
transfornar numa coruja e fugir (possivelmente retornando
para um ataque retaliativo). Os animais e o urso-coruja lutam
até a morte ou até o druida se retirar ou chama-los de volta.

CONCLUSOES

Se os heréis derrotarem o urso-coruja, mas os rangers e o drui-
da escaparem, é provavel que Jorren e as senhoras unam-se ou
comecem uma célula do Povo do Sangue Negro, que causam
problemas na 4rea no temp oque estd por vir.

Se os humanoéides forem derrotados, mas os herdis tiverem
que se recuar por causa do urso-coruja, ele permanece na area
e continua molestando as pessoas proximas até que ele seja
eliminado.

Se os herdis tentarem negociar com Jorren, ele esta disposto
conversar. O druida quer o que ele queria antes - que os locais
pratiquem a conservagio da floresta - embora ele seja cinico
quanto a sua vontade deles de fazer isso. A atitude dele é atual-
mente Hostil (veja o Livro do Jogador, pagina 74), e ele precisa
ser influenciado pelo menos para Indiferente pelos PJs antes
que ele concorde em fazer paz e ensinar os habitantes como
lidar melhor com a floresta. Ele se recusa a pagar a compen-
sacdo por qualquer dano ou mortes que causou, mas ele usa

seus feiticos para ajudar a comunidade se eles cumprirem os
pedidos dele. E provavel que eventualmente ele mude sua
tendéncia para neutro.
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