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Estradas, descampados
e planicies

Tabela 1: Estradas, descampados e planicies

#
1

10

11

12

13

14

15

Encontro

Um passaro morto cai e nele estd preso um bilhete, que diz: “Parabéns! Vocé ganhou 50% de
desconto na loja de armas do Sr. Thomas”.

Um bébado arrasta um bau cheio de sucatas, enquanto grita alegremente que ganhou na lo-
teria.

Uma trilha de formigas amarelas se estende por 500 metros.
Uma mula, com uma algibeira cheia, relincha do fundo de um pogo a beira da estrada.
Um infalivel vidente, mas mentiroso inveterado, perambula pela area.

Um pequeno fio de prata amarrado em um galho desaparece em uma pequena falha na malha
da realidade a 1m do chdo.

Um gnomo/goblin/kobold usando instrumentos estranhos na cabega e com um mapa bastante
rabiscado esta nervoso cavando um buraco.

Um homem moribundo vestido de mulher segurando um cartaz escrito “POR FAVOR, NAO ME
AJUDE".

Um orc simpatico, vestido de fazendeiro, conduzindo uma carroga cheia de abdboras cumpri-
menta os viajantes.

Uma matilha de lobos devorando os restos mortais do que parecia ser um clérigo. Seus perten-
ces parecem conter algo de valor.

Vestigios recentes de uma violenta luta(sangue, pedagos de armadura, dentes).

A estrada “acaba” no meio do nada, ndo ha marcas que indiquem que alguém tenha passado
por ali ultimamente.

Varios corpos de camponeses decapitados dispostos no chdo formando um simbolo macabro.

Um acampamento de viajantes bem humorados que oferecem uma bebida escura e uma co-
mida gosmenta.

Um grupo de estrangeiros aborda os personagens com um panfleto em mdos perguntando
“Vocés viram essa mulher?”
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Encontro

Um deus se finge de mendigo para testar a generosidade dos viajantes e
retribuir-lhes conforme suas agGes.

Uma névoa densa e com aromas exoticos cruza o caminho dos personagens,
que do outro lado percebem que estdo em outro lugar.

Uma placa no fim da estrada aponta o caminho para uma centena de luga-
res estranhos e com nomes engragados.

Um engracado gato roxo de olhos brilhantes segue um dos personagens
pela estrada.

Uma multiddo de pessoas cruza a estrada dangando atras da contagiante
musica de um flautista entusiasmado.

Ao meio dia o céu se torna negro por conta de um inusitado eclipse solar.

Os personagens percebem que uma conhecida cachoeira da regido desa-
pareceu.

Um estranho monolito com inscri¢Ges ininteligiveis surge num ponto da es-
trada onde conhecidamente ndo havia nada.

Um desmoronamento bloqueia a passagem, deixando somente um camin-
ho através de um rio de correnteza violenta.

Os personagens descobrem que um grupo de sésias deles esta cometendo
crimes na cidade.

Um raio atinge o chdo e uma pessoa em vestes brancas surge no local, ator-
doada e sem memdria alguma.

Um pequeno e bizarro circo estd se apresentando para ninguém.

Ap0ds cruzarem com uma estranha oferenda em uma encruzilhada, o grupo
comega a ouvir sons de tambores tribais e vozes guturais durante toda a
viagem.

Um ranger oferece informagdes sobre atalhos, perigos locais e diz que se
citarem seu nome na proxima cidade serdo bem recebidos, mas na verdade
o grupo descobrira que ele morreu a 10 anos atras.

1d4 destes encontros se repetem constantemente e os jogadores ficam
presos neste dia até alguma condigdo especial ser atendida.
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Montanhas, serras e
cordilheiras

Tabela 2: Montanhas, serras e cordilheiras

# Encontro

1 Um cachorro comega a cheirar uma rocha e tenta a todo custo quebra-la com as
patas.

2 Um grupo de AnGes mineradores esta tentando lembrar aonde fica a entrada da
mina.

3 Dois gigantes estdo arremessando pedras para ver quantos pinos (arvores) cada um
consegue derrubar por vez.

4 No topo da montanha se esconde uma vila de seres humanos do tamanho de um
dedo.

5 Uma rarissima aranha que tece fios de ouro se oculta em um lugar de dificil acesso.
6 Um molde numa pedra para encaixar o rosto com aberturas para os olhos.

7 A montanha se ergue sobre quatro patas revelando ser uma espécie de tartaruga
elemental, cujos passos ndo deixam rastros e a montanha ndo parece tremer.

8 Algumas arvores se sentem incomodadas com a presenga do grupo, se erguem do
chdo e vao fincar as raizes em outras parte.

9 A montanha revela ter vida ao mostrar seu rosto na superficie e propor uma troca
de favores com o grupo.

10 Um eremita falando uma lingua estranhas indica por gestos e pelo tom de suas
palavras para o grupo ndo seguir mais adiante.

11 Uma mulher tenta seduzir um ou mais jogadores. Na verdade é uma harpia disfar-
¢ada em periodo de acasalamento com um ninho nas proximidades.

12 Na cidade, operarios carregavam uma carroga com uma pedra ostentando o nime-
ro 8 gravado. Ao cruzar as montanhas rochas idénticas, mas com diferentes numeros
podem ser encontradas.

13 Um monolito de 1m de altura com um simbolo arcano desconhecido pode ser en-
contrado em vérios pontos da montanha.

14 Um ninho de uma ave gigante, contendo 3 ovos gigantes, esta desprotegido.

15  Dois gigantes cegos, estdo jogando algum tipo de jogo de dados, e pedem para o
grupo atuar como juiz.
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Encontro

Os personagens estdo subindo uma trilha muito ingrime quando notam que
a paisagem se repete muito. Percebem entdo que estdo presos em um es-
paco de tempo.

Quando os personagens estdo chegando no topo da montanha descobrem
uma misteriosa arvore que sobe acima das nuvens.

No passo escondido da montanha existem gigantescas estatuas estranhas
esculpidas na rocha bruta.

Um relampago atinge um lado da montanha, provocando um deslizamento
de pedras que obriga os aventureiros a desviar sua rota por dentro de um
complexo de cavernas interligadas.

Uma velha senhora gesticula em diregdo ao céu. Seus gestos comandam
algumas estrelas cadentes que caem no topo da colina.

ApOs alguns dias de viagem, os aventureiros percebem que a montanha
deixada para trds parece acompanha-los.

Um eremita guarda uma velha ponte magica que utiliza telecinese para
arremessar pessoas ao abismo. A unica forma de escapar é respondendo
as 3 perguntas do velho ou faze-lo confudir-se em suas préprias perguntas.

Estatuas de pedra, formidavelmente esculpidas povoam o topo da mon-
tanha. O Unico ser aqui € um bode montés gigante.

Um templo pequeno com uma fonte de agua curativa se teleporta pra outra
montanha quando alguem bebe de suas aguas.

Uma comitiva de andes viajando em busca de algum tesouro perdido.
Uma luta épica entre um dragdo e 1 gigante

Duas pedras estdao conversando e tentam disfarcar quando os personagens
chegam.

A montanha é maior do que aparenta, na verdade ela é infinita e somente
os virgens podem cruza-la em paz.

Sabios e hospitaleiros homens alados vivem numa comunidade utdpica no
topo da montanha.

Uma arca de madeira gigantesca encalhada no topo de uma montanha con-
tém apenas indicios de ter carregado diversos tipos de animais diferentes.
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Florestas e bosques

Tabela 3: Florestas e bosques

#
1

10

11

12

13

14

15

Encontro

Uma familia de diminutos cogumelos humandides se demonstram curiosos
com os aventureiros.

Um homem nu com amnésia fugindo de uma cabra

Um exodtico jardim de flores que possuem pernas humandides
Um ente congelado com uma joia brilhante entre seus olhos.
Uma arvore parece ter sido plantada de cabega para baixo

Um homem esta enraizado no solo como uma arvore, por crimes cometidos
contra a floresta

Um ser feérico de pele negra, capuz vermelho e perneta amarra o rabo dos
cavalos do grupo.

Um estranho monstro na floresta é na verdade uma donzela linda amaldigoa-
da

Um Satiro passa saltitando pelo grupo e joga um ovo grande na diregdo de
um personagem dizendo "Comigo ndo ta!"

Varias arvores com runas élficas brilhantes iluminam uma trilha.

O grupo é abordado por milhares de fadas em desespero. Todas falando
sem parar.

Um aranha gigante bébada passa pelo grupo cambaleando
Uma velha bruxa colhendo magas podres cantarola pela mata
Uma vaca cai do céu, das garras de um dragao enorme

Um bardo pede para acompanhar os jogadores e canta musicas irritantes
por toda a viagem
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# Encontro

16 Devido ao clima seco a floresta entra em chamas.

17 Um npc poderosissimo dado como morto agora mora na floresta e diz que
se aposentou da vida agitada.

18 Uma darvore possui frutos brilhantes que emitem sons melédicos

19 Um pequeno lago emana uma névoa cheirosa como rosas

20 Uma manada de centauros atravessa a floresta a todo vapor

21 Uma comitiva real escolta o rei em sua caga a raposa

22 Uma cabana feita de doces no meio da floresta

23 Um homem peludo vive numa cabana cheia de animais falantes

24 A cabecga de uma estdtua gigante tombada entre as arvores

25 O cadaver de um dragdo verde morto recentemente

26 Um velho monge meditando a tanto tempo que esta coberto com teias de
aranhas e folhas

27 Um picnic abandonado com um bilhete sobre os alimentos "Ja volto!"

28 Avrainha é flagrada nua com outro nobre

29 Uma nave espacial presa na copa das arvores

30 Uma colmeia gigante abriga abelhas de 3m
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Desertos

Tabela 4: Desertos

10

11

12

13

14

15

Encontro

Uma miragem de uma piramide.
Anjos caem do céu em uma cripta de calcario.
Uma piramide negra emerge da areia.

Uma flor se encontra em um circulo de ossos. Ela tem cerca de 30cm, uma
forte cor violeta e emana um doce odor enjoativo.

Um odsis ndo muito grande onde 3 mulheres sdo vistas dangando despreo-
cupadas.

Na lateral de uma duna, uma caverna de vidro irregular, como se formado
por relampagos, abre espago para uma entrada misteriosa

Uma horda de pequenos e ageis lagartos escalam um dos personagens e
tentam roubar quaisquer objetos brilhantes

A sombra de um dos personagens desaparece apds passar pela sombra de
uma rocha/coqueiro/cactus/ou algo grande.

Uma miriade de barcos a vela disputam uma corrida de barcos de areia

Estatuas de marmore dos jogadores parcialmente enterradas e com aspec-
to deteriorado.

Um oadsis que neva sem parar.

Um comerciante gnomo montado numa besta enorme que serve de mer-
cado intinerante.

Um rio de areia movediga corta o caminho.
Vermes gigantes em exodo mergulham e "nadam" pelas areias.

Uma extensa area cuja areia encontra-se completamente vitrificada.
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Encontro

Em um determinado trecho, jatos de areia jorram para o alto de vérios pon-
tos, de forma intermitente.

Uma imensa estatua semienterrada, que denota a presenca de uma civili-
zagdo ancestral mais avangada e a muito desaparecida.

Uma miragem de uma esplendorosa cidade/odsis/forte, surge no horizonte.

Uma caravana mercantil de humandides pequeninos, vestidos em robes
marrons que deixam visiveis apenas um par de olhos brilhantes sob o capuz.

Monolitos dispostos de maneira circular revelam um antigo santudrio
druidico.

Uma nuvem de mosquitos surgem ao final do entardecer e reinam durante
a noite, impedindo um bom descanso e a devida recuperagao.

O caminho é interrompido por uma grande fenda que se abre e fecha em
ritmo lento.

Uma tempestade de areia desorienta/separa/teleporta o grupo.
Uma piramide vermelha flutua de cabeca pra baixo.
Um tipo de areia verde cobre boa parte do terreno.

Um exército exdtico com mamutes e rinocerontes de guerra cruza o de-
serto.

Rastros estranhos percorrem quilometros do deserto. De uma perspectiva
superior, nota-se que os rastros formam desenhos misteriosos.

O caminho é enfestado de cactus.
Um escorido gigantesco luta contra um lagarto igualmente gigante.

Depois de uma tempestade de areia o grupo se deparam com um palécio/
templo/piramide grande demais para ndo terem visto de longe.
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Pantanos e charcos

Tabela 5: Pantanos e charcos

10

11

12

13

14

15

Encontro

Um esqueleto emerge de uma poga suja e lamacenta.

A névoa comega a ficar colorida, num espetaculo de cores.

Os personagens encontram um Goblin tomando banho de lama.
Corpos enforcados pendurados em galhos de uma arvore obscena.
Um crocodilo gigantesco salta e devora um urubu em pleno voo.
Um grupo Fogo fatuos surge com frequencia.

Uma casa de madeira com uma torta na janela.

Um caixdo enterrado verticalmente até a metade.

Um buraco extremamente negro com muitas placas de perigo.

Uma crianga vestindo trapos e com os pés lamacentos, mexendo na carnica
de um animal.

Um bode pintado com simbolos desconhecidos foge assustado.
Um velho satiro tocando uma bela melodia com sua flauta.

Um pequeno grupo de kobolds dancando alegremente em torno de um
cranio de alce.

Uma arvore morta, com um buraco no tronco, onde 3 olhos vermelhos
observam o grupo.

Arbustos estranhos possuem tentdtuculos que se agitam quando o sol as
ilumina.
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Encontro

Corvos de 1m de altura sdo avistados pelo pantano.

Uma massa de gosma pustulenta, amorfa e fedorenta se move cadtica-
mente deixando um rastro de doenga e morte.

Um esqueleto de dragdo/hidra/crocodilo gigante boia sobre uma poca de
piche enorme.

Um grupo de halflings cagam carangueijos no meio do mangue.

Um casardo abandonado no meio do pantano com a mobilia em bom es-
tado.

Um crocodilo com 3 olhos espreita o grupo por todo o trajeto.

Um casal de fantasmas apaixonados trocam juras eternas de amor em uma
pequena balsa fantasmagoérica.

Uma coruja falante adverte ao grupo para voltar.
O pantano existe em um lugar onde deveria haver apenas um templo.

Uma torre ciclépica, de arquitetura obcena e com angulos impossiveis,
emerge das profundezas do pantano ao som de rezas profanas de um grupo
de cultistas.

Um grupo de elfos/andes/gnomos estdo presos em teias de aranha gi-
gantescas.

Um grupo de aborigenes recepciona o grupo com hospitalidade exagerada.
Uma idosa com uma cesta de palha coleta flores, ervas e pequenos insetos.
Um templo em ruinas abriga estatuas de homens lagartos bicéfalos.

O pantano cresce conforme criaturas morrem dentre de seus limites
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Terras gélidas, articas e
glaciais

Tabela 6: Terras gélidas, articas e glaciais

10

11

12

13

14

15

Encontro

O grupo precisa passar por uma lagoa congelada, mas mamutes parecem
incomodados com a presenga deles.

O chefe da tribo barbara que os personagens estdo hospedados desapa-
rece durante a noite. Tudo o que resta sdo pegadas gigantes saindo de sua
cabana.

Os personagens encontram um hibrido de Ando das Montanhas e Gigante
das Montanhas vagando sem destino.

Um homem congelado dentro de um bloco de gelo com roupas estranhas.
Um castelo gigante de gelo.

Uma caravana do deserto perdida na geleira.

Uma baleia gigante (ou algo do tipo) encalhada numa geleira.

Uma esfinge alpina quer brincar de enigmas.

Um urso polar gravemente ferido com um bau sob seu corpo.

Um esquimd pesca em um pequeno buraco feito sobre um lago congelado.
Uma avalanche ameaga uma vila/caravana/grupo de personagens.
Rugidos assustadores parecem indicar que algo enorme se aproxima.

A aurora boreal é observada por um grupo de pinguins fascinados.

Um vale tomado por exdticos cristais coloridos de diversos tamanhos.

Rastros de sangue na neve conduzem até uma fonte de marmore no meio
de um bosque congelado.
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Encontro

Uma labirinto de gelo que nunca derrete.

Uma muralha coberta de gelo gigantesca parece cruzar todo o horizonte.

Um grupo de sacerdotes peregrina pela vastidao branca.

Um treno voa pelos céus puxados por renas voadoras.

Um gigantesco iglu abandonado abriga uma mobilia igualmente gigante.

O chao se desprende e vira uma plataforma flutuante a deriva no mar gla-
cial.

Um vulcao em erupcdo expele um liquido que congela tudo imediatamente.

Pegadas indicam que centenas de criaturas pequenas cruzaram o caminho.

Um monastério encrustado no topo de uma montanha congelada.

Uma duzia de grifos brancos sobrevoa o grupo.

Um gigante das neves navega em uma jangada gigante.

Uma cidade/templo/fortaleza navegam sobre um iceberg em movimento.

Uma tempestade de neve fortissima impede a viagem por 1d4 dias.

Um dragdo branco enorme dorme numa caverna sobre seus tesouros.

Um grupo de focas estuprando pinguins.
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Lagos, rios e mares

Tabela 7: Lagos, rios e mares

# Encontro

1 Cthulhu/Godzilla/Tarrasque emergem das profundezas do oceano ao hori-
zonte.

2 Um cardume com mais de 50.000 peixes em fuga desesperada.

3 0O navio conhecido como Holandés Voador surge do meio da névoa.
4 Uma gondola que atravessa sozinha um lago repetidas vezes.

5  Um pequeno lago com a agua colorida.

6  Em uma praia rochosa sereias parecem ensaiar um coral.

7 Um cadaver de ogro desce a correnteza do rio com uma flecha gigante em
seu peito.

8  Um brilho dourado pode ser visto no fundo de um pequeno lago.
9  Pescadores trazem apenas peixes petrificados em suas redes.

10 Uma exdtica festividade iluminada por fogueiras, embalada a tambores,
bandolins , dangarinos ornados com flores e roupas coloridas.

11 A dgua do rio comega a ficar vermelha.

12 Uma cabana a beira do lago esta pegando fogo e um grito gutural é ouvido
do seu interior.

13 Um misterioso e super rapido humandide cruza os mares correndo sobre
suas aguas.

14 Uma tartaruga gigantesca tenta voltar para o mar.

15 Uma grande baleia parece encalhada nas areias da praia.
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Encontro

A agua do rio fervilha como o inferno.
Um redemoinho permanece ativo eternamente no centro de uma lagoa.
As aguas do rio se abrem sempre que um sacerdote se aproxima.

Contrariando todos os mapas, eis um lago pequeno onde ndo devia existir
nada.

Um rio que muda a direcdo de sua correnteza todo dia em horarios aleatdri-
0s.

Uma porgdo de agua negra parece flutuar sobre o oceano trazendo morte
aos peixes.

Na praia um mercador vende objetos que furta de navios naufragados.
Um cemitério de navios e embarcagdes numa praia deserta.
Uma pequena embarcagdo élfica é conduzida por 4 golfinhos velozes.

Um intrigante profeta profere palavras de juizo contra uma multiddo en-
quanto anda sobre as aguas do mar.

Uma mulher com vestidos cobertos com penas brancas canta uma musica
que a mae de um dos personagens cantava para ele na infancia.

Um cardume de peixes gigantes/exdticos acompanha o grupo até um certo
momento onde fogem desesperados ou se recusam a prosseguir.

Uma chuva fraca, mas constante se mantém por 1d6 dias e aumentando
nivel das aguas.

Uma tsunami se aproxima do grupo, ou eles observam uma cidade sendo
varrida por ela.

Um navio abandonado navega lentamente sem nenhum sinal de combate.
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Cavernas e tuneis sub-
terraneos

Tabela 8: Cavernas e tUneis subterraneos

#
1

10

11

12

13

14

15

Encontro

Um leprechau bébado puxando um bau cheio de sucatas, gritando de aler-
gia crendo se tratar de um pote de ouro.

Um prostibulo de anas exiladas dos reinos rochosos.

Um ando/drow/duergar/goblin louco jura ser irmdo de um personagem e
persegue o grupo.

Um gnomo sacoleiro oferece iguarias do subterraneo.
O tunel parece ter sido cavado por um verme gigante.

Estranho cogumelos brilhantes direcionam suas luzes, como um farol, so-
bre o grupo.

Um rosnado assustador pode ser ouvido de tempos em tempos
Uma rocha esférica rola pelo tunel em dire¢do ao grupo

Um grupo de andes alucinados cuidando de uma plantagao de ervas exoti-
cas.

Uma estranha cachoeira subterranea corre no sentido antinatural, ou seja,
para cima.

Uma série de tuneis deslizantes permeiam todo o lugar como tobogas.
Um rio sinistro onde as almas dos afogados ficam eternamente submersas.

Um velho de manto, chapeu pontudo tenta adestrar um pequeno cachor-
rinho com uma varinha.

Um assustador idolo de pedra com mais de 3m de altura tem 2 diamantes
vermelhos como olhos

Uma escadaria em espiral mergulha num abismo por onde almas parecem
voar em meio a feixes de energia necrdtica
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Encontro

Um grupo de aventureiros desconfiados e visivelmente instaveis acampan-
do

Um ponte de pedra arruinada sobre um abismo sem fundo

Gaiolas de varios tamanhos presas por correntes no teto abrigam cadaveres
e esqueletos de tamanhos variados

Um piano de 3m de altura esculpido na rocha ainda funciona

Pinturas ao longo das paredes mostram seres do espago escravizando ho-
mens

Uma piramide encrustrada num abismo emana uma luz purpura de uma
joia em seu pico.

No fundo de um abismo profundo dorme o temivel Tarrasque

Um grupo de drows escravagistas parece ter capturado alguem conhecido

Uma crianga esta ilhada em um lago de lava
Um arvore sinistra esta sugando o sangue de um homem catatonico.
Duzias de mdos decepadas estdo sobre um altar de pedra improvisado

Uma fonte trabalhada em pedra jorra um liquido lilds com um cheiro forte
de hissopo.

Um gigantesco cranio de dragao com velas e oferendas ao redor
Tremores de terra ameacadores

Um mina abandonada cheia de cadaveres de mineradores sem marcas de
ferimentos

Uma rede de trilhos ferroviarios.

Um painel de alavancgas e correntes que ativam varios sistemas mecanicos
que ecoam por todo o ambiente quando se movem.

Uma colonia de cubos gelatinosos/musgos/gosmas ou qualquer outra
criatura do tipo.

Um bando de monstros estranhos estdo em um sinistro momento de
acasalamento.

Em um ponto inalcansavel, além de um abismo, se encontra uma porta
dourada do outro lado do abismo.
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46
47

48

49

50

51

52
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54

55

Encontro

Uma gigantesca escada que termina num pareddo de marmore
Um plato onde a gravidade é ignorada.
Espelhos redondos identicos estdo presos em varios lugares da caverna.

Uma mesa de pedra de 5m de altura com um grande banquete servido,
com frutas, um carneiro assado e vinho.

Um lago de dgua fervente abriga uma estatua de um sapo de 2 cabegas e
chifres de bode.

Um grande mapa pintado numa parede lisa.

Uma cidade em ruinas é habitada por fantasmas que repetem uma rotina
didria.

Um titd de pele negra amarrado em correntes gigantes com o corpo cheio
de runas misticas agoniza.

Um templo em ruinas com vdrias estatuas antigas e uma grande escultura
em forma de Icosaedro.

Um grupo de aventureiros chachinados a pouco tempo.

Uma camara cheia de ossos que impossibilitam enchergar o solo.

Uma rocha esverdeada flutua lentamente numa rota fixa.
Geisers exalam gases coloridos de temperaturas variadas.
Uma espada gigante (15m) esta encravada no teto de uma ampla cdmara.

Morcegos gigantes voam pelos tuneis.

Um grupo de aventureiros perdendo uma batalha contra um grupo de orcs/
drows/goblins ou outra raga humanoide.

Uma familia de tartarugas atravessa o caminho do grupo.

Uma macieira de folhas prateadas possui um Unico e exético fruto.
Bolhas de sab3o vagam pelo ar.

Uma menina com cabelos negros, vestido branco e aparencia assustadora
cruza o caminho do grupo em varios momentos.
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# Encontro

56  Uma medusa cega tocando harpa e cantando lamentag¢Ges por entre uma
duzia de estatuas.

57 Um zumbi sem cabega peranbulando pelos tuneis atras de sua cabecga.

58 Varios humanoides apostando bugigangas sem valor em rinhas de galos/
ratos/besouro/gafanhoto ou outro animal pequeno.

59 Os destrogos de um navio de madeira encalhado na parede.

60 Um homem de pele azul e tunica colorida deseja trocar itens magicos com
0 grupo.

61 Uma flor rara que emite sons melddicos quando suas pétalas sdo tocadas
ou movimentadas pelo vento.

62 Um grupo de trolls descutindo como vdo cozinhar os andes/elfos/humanos
que estdo amarrados aos pés deles.

63 Uma mumia tenta se libertar das garras de um demonio de fogo e cinzas.
64  Um laboratério arcano abandonado.

65 Uma ninfa agoniza presa em uma jaula de pedra.

66 Um ledo cinza de juba vermelha sofre com uma farpa em sua pata.

67 Um amuleto com cinco esqueletos antigos tentando alcanga-lo.
68 Uma porta para um aposento completamente congelado.
69 Um orc albino se masturbando as margens de um lago subterraneo

70  Um pinheiro brilhante cravado no teto.

71 Um estatua de um camelo gigante.

72  Um gigante das cavernas dormindo com uma argola de ouro no nariz.

73  Uma estdtua de um basilisco com uma expressao de medo.
74  Vapores téxicos saem lentamente pelas frestas no chao.

75 Um tunel em descida esta escorregadio por conta de lodo.
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84
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86

88

89

90

Encontro

Uma escada ingrime que precisa ser escalada com as maos esta infestada
de formigas vermelhas.

Uma ala dos tuneis é completamente alienigena, com estranhos padrées
de arquitetura e texturas.

Destrogos de uma nave espacial abriga um grupo de cadaveres que vestem
uma estranha armadura branca com um capacete grande e um tipo de rifle
laser nas maos.

Tentaculos negros deslizam por entre estalagmites na escuridao.

Um grande olho de 2m esta encrustrado no teto e parece observar o local.

Um cemitério de andes profanado por ghouls.

Um estranho ovo de pedra rodeado com cipds, limo, lodo e rachaduras do
passar das eras.

Um corrego de escoamento de esgoto fedorento cheio de ratos gigantes.
Um circo de gonomos realizando um espetaculo para uma plateia de sprites.

Removendo uma lajota no chdo do boticario, os aventureiros descobrem as
escadarias que levam aos subterraneos da antiga cidade invertida.

Um elevador de ferro estda emperrado numa garganta. Ele leva até os sub-
terraneos de um castelo que afundou a séculos no local.

Um personagem encontra O Guia Escuro, o mais completo mapa de gale-
rias, cavernas e salGes subterraneos interligados do reino.

Uma forja estranha que parece funcionar sozinha, através de mecanismos
a vapor.

Um caminho nas cavernas leva até o velho sistema de trilhos que percorre
todo o subterraneo da cidade.
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Encontro

Uma raga de humanoides rochosos parece definhar por falta de alimen-
tos.

Uma biblioteca em ruinas abriga varios livros raros, mas em um idioma
muito antigo.

Um abismo aparentemente sem fim é na verdade um segmento do piso
afetado por invisibilidade.

Um pequeno exército de andes completamente petrificados/congelados/
imobilizados a séculos.

Um navio pirata parece encalhado em um abismo seco.

As paredes se movem sozinhas mudando a disposi¢cdo dos tuneis.
Um rastro de sangue fresco.

Um conjunto de pedras flutuam de um lado ao outro de um abismo.

Um tremor de terra obstrui o caminho e obriga o grupo a encontrar outra
rota.

Uma vaca.
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Tavernas e estalagens

Tabela g: Tavernas e estalagens

10

11

12

13
14

15

Encontro

Um famoso bardo toca uma balada onde conta as aventuras dos personagens, po-
rém ele se coloca como personagem principal.

Soldados prendem cartazes de procurados na taverna e um dos personagens joga-
dores tem uma gorda recompensa sobre sua cabega.

Um mercador se oferece para pagar um jantar para os personagens e no meio da
refeicdo um homem idéntico a ele aparece e o chama de impostor.

Uma das funcionarias entra em trabalho de parto e quando da a luz a crianga ndo é
humana por inteiro.

Uma dangarina comega a se exibir pra um jogador e susurra no ouvido dela "Patas de
galinha" e quando percebe que o jogador ndo entendeu, ela se recolhe apreensiva.

Um grupo de religiosos entra na taverna e comega a anunciar o apocalipse e um
bébado morre de um ataque cardiaco fulminante.

Quando o grupo senta na mesa, as pessoas comec¢am a sair da taverna olhando para
eles com nervosismo.

Um grandalh3o truculento acusa um dos jogadores de ter soltado um flatus detes-
tavel.

O cardapio da taverna é vegetariano

Apds uma grande farra, o grupo acorda em uma taverna abandonada e percebe que
viveram um evento funesto com fantasma.

Todas as bebidas da taverna se transformam em sangue de orc durante uma noite
sem luar.

Um grupo de mercenarios bebados tentam convencer os presentes a se tornarem
pacifistas e quebrarem suas armas

O hidromel faz com que os homens comecem a espirrar sem parar.

Um enxame de baratas comega a sair de um buraco do chdo de forma bastante
ordenada.

Um cavalo coloca a cabega pela janela, morde a comida de um dos personagens e
sai galopando pela cidade.
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Encontro

Um fantasma entra pela porta, pede uma cerveja e todos os demais ocu-
pantes da taverna agem como se nada demais estivesse ocorrendo.

Existe uma determinada mesa na qual uma caneca se enche sozinha se es-
tiver na posigdo correta.

Uma fresta no chdo revela algo brilhante abaixo do assoalho.

Uma menina revela o passado dos personagens e cobra para ler o futuro,
embora so tenha poder para ver o passado.

Os personagens entram pela primeira vez na taverna e sao recebidos por
todos como velhos conhecidos.

Ao entrar os personagens se véem em um emaranhado de cémodos de
onde ndo conseguem mais encontrar a saida.

Ap0ds sairem de uma taverna os personagens se véem debaixo de um tem-
poral, independente do clima anterior e sem nenhum indicio prévio.

Uma das prostitutas é idéntica a mde de um dos personagens ou jogador
(por sua conta e risco!).

Em uma mesa 2 homens jogam um jogo de xadrez cujas pegas se movem
como se tivessem vida.

Um halfling esta ganhando todo mundo em disputas de queda de brago!

Um quadro indica que o recorde local de arremesso de dados pertence a
algum npc proeminente ou que ninguém diria que frequentaria tal lugar.

Bardos tocam uma musica que revela eventos futuros préximos

O grupo é convidado por engano para uma conspira¢do contra o senhor
local

Um homem é linxado até a morte em uma mesa e todos comportam-se
como se nada estivesse acontecendo.

Cada pessoa dentro da taverna possui uma pega de roupa vermelha.
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Festivais e feiras

Tabela 10: Festivais e feiras

10

11

12

13

14

15

Encontro

Um dos concorrentes do "Ladeira Abaixo (evento competitivo em que se entra
em um barril, rolando ladeira abaixo) se desgoverna, indo em dire¢do ao grupo.

Um famoso ilusionista de palco, acidentalmente comega um incendio durante
seu show.

Em meio a dangas uma mulher beija um dos personagens e transfere um papel
com dizeres preocupantes para a boca do personagem.

Um encontro Anual de Rimas de Bardos acontecerd nas imediagbes em trés
dias.

Neste trimestre, a 1002 Corrida das Cabras Montanhesas acontecera no mesmo
vilarejo que ocorre uma delicada investigagdo.

Um estande vende armas de alta qualidade pela metade do pre¢o. Mas elas
possuem 50% de chance de quebrar a cada semana de uso.

Um casal de mendigos pede que o grupo leve seu filho para a cidade vizinha,
onde ele terd uma vida melhor.

Um mago oferece uma recompensa para quem conseguir sair do seu jardim-
labirinto em menos de 10 minutos

Uma engragada corrida de poneis é realizada com halflings vendados

Um ventrilogo se apresenta com um boneco cujo nariz cresce sempre que
mente.

Uma equipe de gnomos parece vencer todos os adversarios no cabo de guerra
Um nobre arremessa pegas de ouro para a multidao

Um gnomo vende aparelhos mecanicos exoticos e aparentemente maravilhosos
Uma cartomante morre do coragao ao ler o futuro de um dos personagens

Uma névoa estranha invade o festival e todas as criangas desaparecem
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Encontro

Os animais do estabulo fogem

Um acirrado leildo para disputar a virgindade da nova prostituta

A cama de um personagem treme e balanc¢a durante a madrugada

Uma musica melodiosa é ouvida, mas ninguem sabe de onde vem o som

Um drink explosivo é a grande atracdo na barraca de um ando que possui
um braco petrificado

Um traficante tenta vender l6tus negra para o grupo.

Um heroi/nobre/artista/criminoso famoso entra no torneio de justas.

Um zumbi perambula livremente pelo festival.

Uma barraca vende frutas exdticas com cores psicodélicas.

Um nobre ofendido oferece ouro a um personagem para defende-lo em du-
elo.

Uma velha solteirona se apaixona e fica obssecada por um dos personagens.

Um anao quer vender ao grupo um barril da melhor cerveja do mundo.

Uma procissdao de homens encapuzados cruza o festival proferindo palavras
estranhas como "cthulhu fhtagn".

Um dos personagens é convidado para ser jurado de um torneio de culinéria.

Um dos jogadores é escolhido como o "principe do festival", e passa a rece-
ber tratamento diferenciado, mas o que ele fard ao descobrir que deve ser
sacrificado no fim da tarde?

27 Encontros Inusitados




Cidades, vilas e centros
urbanos

Tabela 11: Cidades, vilas e centros urbanos

10

11

12
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14

15

Encontro

Um confronto entre duas familias inimigas por causa de um romance entre
seus filhos.

Um pequeno meteorito cai em uma casa.
Um homem nu passa correndo extremamente desesperado.
Um ando sem pernas e bracos se arrastando pedindo esmolas ao grupo.

Um homem tenta vender um item magico falso, que possui outro poder
diferente do anunciado.

Todas as vielas da cidade parecem idénticas.

De fora da cidade se vé uma torre que dificilmente é encontrda andando
pelas ruas.

Um travesti meio orc convida um dos jogadores para um encontro intimo.
Halflings derrubam barracas e pessoas ao fugirem de soldados.

Cavalos sdo sagrados na cidade e ndo podem ser montados.

E exigido um pedagio para entrar na cidade.

Todas as casas da cidade mantém as janelas trancadas durante o dia.
Nenhuma igreja é vista na cidade.

A cidade toda é habitada apenas por homens idosos e jovens mulheres lin-
das.

Uma estatua sinistra de um beholder muda a posi¢dao dos olhos sem nin-
guém ver.
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Encontro

Um desfile de carnaval exético impede o grupo de andar pela cidade.
Um linchamento em praga publica acontece logo que chegam a cidade.

Uma carruagem intercepta o grupo para pedir informagdes e um dos perso-
nagens percebe uma crianga amordacgada dentro da carroga.

Um estranho homem de manto aparece em varios pontos da cidade ol-
hando para o grupo.

O grupo é confundido com um grupo de herdis famosos.
Um goblin faz exibi¢des de danga na rua em troca de esmolas.

Uma corrida de bigas entre jovens ricos inconsequentes vem na diregao do
grupo.

Um macaco adestrado rouba um dos personagens.
O grupo é acusado de participar em um crime hediondo .

Apos uma noite de bebedeira o grupo acorda na prisdo sem lembrar de
nada.

Um antigo caso mal resolvido de um personagem aparece com furia nos
olhos.

Um mensageiro desesperado deixa uma de suas cartas cair aos pés do
grupo.

Um golem descontrolado vem causando caos pela cidade.
Um homem rico diz ser o pai de um dos personagens.

Um religioso maluco faz profecias sobre o grupo e os segue como se fossem
anjos.

29 Encontros Inusitados




ICastelos e palacios

Tabela 12: Castelos e palacios

10

11

12

13

Encontro

Rebeldes liderados por um meio elfo chamado Rob wood atacam o castelo.

Assassinatos ocorrem durante a noite e um monstro verde é o provavel respon-
savel, o nome "dele": Fiona.

Uma pedra solta na parede do corredor, quando puxada revela um buraco. Do
outro lado desse buraco estd uma pessoa amarrada idéntica a quem achou a
passagem.

Um bobo da corte segue os personagens, contando segredos desagradaveis
deles, que os outros integrantes do grupo desconheciam!

Uma sala com 20 pares de fantasmas parados, como se tivessem sido congela-
dos durante uma danga.

Uma passagem secreta é descoberta quando um jogador se apoia numa parede.
Uma camareira sai apressada de um dos quartos, ajeitando suas roupas.

Um gato peludo, bem cuidado e de olhar inquisidor segue o grupo, mas foge se
importunado, apenas para retornar a seguilos mais tarde.

Um ajudante de cozinha atabalhoado carregando uma duzia de pratos e traves-
sas atropela um dos personagens dos jogadores, sujandoo e espalhando os pra-
tos pelo chdo.

Um nobre vestido como camponés tenta sair do castelo sem ser reconhecido.

Um nobre muito parecido com um dos personagens sugere que troquem de
lugar por alguns dias.

Acionando uma alavanca, um orgdo feito de ossos emerge do chdo

Um corredor com espelhos no teto reflete a imagem de animais ao invés de
pessoas

Uma capela trancada no jardim parece ter sido arrombada

Uma crianga é vista ao longe entrando ou saindo de um espelho/armario/bau.
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Encontro

O harém secreto de uma nobre com aparelhos de tortura adaptados, bebi-
das enebriantes, belos escravos.

Uma maquete da regido em volta e alguns pontos marcados com alfinetes
vermelhos.

Um animal horrendo preso numa jaula, mas expelindo ovos de ouro.
Um quadro com a figura de um velho capaz de falar.

A torre proibida do mago louco muda qualquer pessoa de sexo ao respirar
sua atmosfera sobrenatural

Um bandido/ladrao/espido € visto se esgueirando pelo palacio

Bonecos esculpidos em dioramas representando algumas pessoas da ci-
dade. Alguns estdo com espadas cravadas no corpo manchados de sangue,
outros sendo venerados.

um tapete sai do lugar e revela uma mancha de sangue fresco escondida.

Uma sala abriga a espada do rei presa numa bigorna

A princesa/rainha é flagrada nos bragos de um membro de uma comitiva
estrangeira em missdo de paz

Gritos de uma orgia podem ser ouvidos por toda a noite
Uma biblioteca imensa parece ser maior por dentro do que por fora

Um bobo da corte conta piadas horriveis sobre a fisionomia dos persona-
gens diante de toda corte

Um baile de mascaras apreensivo por conta de um possivel atentado

Um grande pintor chega no castelo e faz pinturas magicas
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I Mundo subaquatico

Tabela 13: Mundo subaquatico

#

10
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Encontro
Um bando de corpos de pescadores afogados presos a corais.

Uma fossa profunda forma um lago submarino ao ser preenchida de agua mais
densa que ndo se mistura ao resto do mar.

Uma imensa floresta de algas longas, de 30m a 80m de comprimento, cobrindo todo
0 espacgo do fundo a superficie da massa d'agua, ao longo de centenas de metros
quadrados.

Uma nave espacial encalhada no fundo de uma grande lagoa que surgiu do preen-
chimento da cratera gerada na queda.

Vdrios seres aquaticos inteligentes diferentes (como tritGes, sereias, elfos aquaticos
etc) fazendo um torneio de justa montados nas mais diversas criaturas aquaticas
(tubardes, golfinhos, polvos, cavalos marinhos gigantes, etc)

Uma grande embarcagdo recém naufragada vem caindo da superficie em diregdo ao
fundo do mar.

Uma darea hemisférica no fundo da massa d'dgua que inexplicavelmente ndo é
preenchida pela agua.

Um cardume de peixes que ndo saem de uma mesma area restrita sdo impedidos de
deixar a area por alguma coisa invisivel.

Uma macieira enraizada no fundo do mar esta completamente sadia e produzindo
frutos.

Um estranho homem anda calmamente no fundo do leito aquatico. Ele ndo com-
preende por que os personagens ndo fazem o mesmo, pois para ele isso é normal e
corriqueiro.

Um tipo de transporte mecdnico/magico navega submerso.
Uma fenda expele magma em grandes quantidades.

Uma miriade de aguas vivas gigantes se aproxima do grupo.
Uma cidade em ruinas apagada da histdria é encontrada.

Um tritdo de 5 metros de altura estd completamente amarrado num rochedo
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Encontro

Um kraken completamente acorrentado / petrificado / paralizado.
Um navio encalhado com um brilho dourado no fundo de seu casco

Um monstro marinho persegue o grupo mas é devorado por outro monstro
maior.

Uma intrigante caixa negra presa num altar sob um templo arruinado com
runas de protec¢do e selos magicos.

Uma corrente maritima forte arrasta o grupo por minutos ou horas.
Uma comitiva de elfos marinhos escoltando uma pessoa muito importante.

Uma serpente marinha morta-viva protege uma estranha torre rustica de
rochas estranhas.

Uma estranha pira de 5 metros de altura arde em chamas antinaturais sem
parar.

No fundo do mar um poco, ricamente ornamentado com jbias preciosas e
runas antigas, parece fazer agua jorrar para o mar, como se fosse a nascente
do ocenao.

Uma dezena de tentaculos negros de 10 metros cada se agitam ao longo
de fendas.

Uma névoa de polvo se extende por centenas de metros deixando o grupo
no escuro.

Enterrado entre algas e rochas estd uma grande caixa com o brasdo de uma
familia nobre conhecida.

Dentro de uma pirdamide de vidro com uma entrada por baixo repousa um
altar com uma manopla de ouro.

Uma estatua gigantesca com as feicdes de um NPC de pouco destaque até
0 momento.

Corpo de alguém desaparecido recentemente preso a uma bola de ferro.

33 Encontros Inusitados




Planos existenciais e
outros mundos

Tabela 14: Planos existenciais e outros mundos

10

11

12

13

14

15

Encontro

Uma construgdo ou montanha se ergue, em minutos, perto do grupo. Varias pessoas
correm para la.

Um oficial mostra uma imagem esculpida de um personagem do grupo afirmando
que ele é um heroi semi-deus adorado por seu povo.

Vdrias pessoas somem apods entrar numa sala, la ha apenas um grande quadro com
uma paisagem de um paldcio.

Fantasmas atuam como carcereiros de seus algozes numa prisdo dimensional.

Uma cidadela abertamente governada por 3 vampiros e impostos sdo pagos com
sangue.

Um maga de vidro que miniaturiza quem a toca e o teleporta para um semi-plano
de exissténcia em seu interior.

Um fendmeno semelhante a aurora boreal ocorre, mas na forma de um redemoin-
ho.

Um prédio moderno, esta encravado no topo de uma montanha.

Uma névoa purpura funciona como trajeto para gondolas voadoras navegarem para
fora do planeta.

Uma gigantesca estdtua em ruinas, do grande cthulhu, abriga uma colonia de
pequenos micoledes de pele verde.

Um bosque de arvores poligonais onde os animais sdo mecanicos e emitem sons
robéticos.

Um cemitério de dragdes escondido no interior de um vale muito profundo.

As aguas do oceano caem em uma cachoeira sem fim, no horizonte do mundo, onde
a vastiddo negra do espago pode ser contemplada.

Um grupo de imensas criaturas extraplanares, similares a baleias, nadando no ar.
Elas sdo pacificas e parecem estar migrando juntas para algum local. Eventualmente
elas emitem estranhos assobios para se comunicar.

Um grupo de goblinoides com roupas estranhas se movem a grandes velocidades
dentro de uma caminhonete!
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Encontro

Um mundo habitado por vérios Cthulhus/tarrasques ou outro monstro dito
Unico.

Um estranho mundo/cidade/plano onde vacas reinam e voam.

Um lugar onde a gravidade ndo existe ou é muito diferente do padrdo de
costume dos jogadores.

Um grupo de homens-cogumelo lutam contra tartarugas falantes para pro-
teger sua princesa humana.

Um palacio espelhado reflete a imagem dos personagens de sexo trocado
ou com idade avangadissima.

Uma cidade onde as pessoas que ndo souberem a palavra magica terdo seu
sexo permanemtemente trocado ao deixarem seus muros.

Uma gigantesca torre multicolorida forma um angulo agudo de 452 se per-
manece em pe misteriosamente.

Uma cidade/vila/plano possui apenas 2 dimensdes

Uma cidade/reino/plano onde ninguém pode morrer a menos que queira.
Um arcoiris serve como ponte para um castelo voador.

Uma torre velha abriga uma sala cheia de portais para outros mundos.

Um misterioso bosque onde nenhum item magico funciona e todas as ma-
gias falham.

Um comerciante parece vender uma orbe que contem todo um mundo em
miniatura.

Uma manada de unicdérnios percorrem os céus deixando um rastro como a
cauda de um cometa.

Uma gigantesca cidade construida sobre um asteréide, cheia de criaturas de
diversas ragas e mundos voa na drbita de varios planetas e até dimensdes.
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Terras assombradas

Tabela 15: Terras assombradas

#
1

2

10

11

12

13

14

15

Encontro
Uma mado recém decepada, pregada pela palma em uma arvore.

Uma pilha de ossos se ergue no ar, formando um esqueleto completo. O es-
queleto move-se alguns passos em dire¢do ao grupo, com um bracgo erguido,
balbucia algumas palavras e entao se desfaz novamente.

Uma musica fantasmagérica parace vir de lugar nenhum.
Faces lamentosas e mdos avidas parecem se formar em meio a neblina.

Uma enorme arvore com mais de uma duzia de corpos enforcados pendurados
em seus galhos.

Uma pessoa suja de sangue e de olhar vazio, caminhando a esmo. Ela parece
em choque ou lunético.

Um ou mais bonecos de vodu, representando um ou mais membros do grupo.

O caminho serpenteante num bosque leva até um grande cemitério, e no cen-
tro destes um esqueleto munido de pena e tinta escreve o livro do destino.

Durante uma grande tempestade, a meia noite, uma mansdo no topo de um
penhasco é o Unico reflgio seguro.

Corvos negros, empoleirados em uma grande arvore grasnam maldigdes sobre
0 grupo.

Uma multidao acalorada carregando uma jovem ruiva para a fogueira.
A lua cheia parece muito mais perto do que o de costume.

Uma névoa assustadora é criada a partir de uma garrafa nefasta presa numa
sepultura solitaria no meio da colina.

Uma cidade no topo de uma montanha bizarra que misteriosamente parece
estar atras da lua!

Durante uma conversa a resposta é interrompida por um corvo dizendo “Nunca
Mais”.
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Encontro

Um gato negro com olhos brancos e sem pupilas é visto em varios pontos e
lugares diferentes ao longo da regido.

Numa encruzilhada, uma velha cigana tira a sorte dos aventureiros. Ela diz
que um sera famoso se outro morrer terrivelmente.

Uma coruja da noite passa rente aos aventureiros, deixando cair um cama-
feu de prata com a imagem de uma bela mulher.

Um coelho branco sinistro e com a boca suja de sangue guarda a entrada
de uma caverna.

Os aventureiros encontram uma cripta cheia de livros antigos que so po-
dem ser lidos dentro da cripta.

Nunca amanhece no local.

Um furacdo pode ser visto ao horizonte. Ele brilha com tons purpuras e
relampeja.

Uma cidade fantasma recebe a visita de camponeses anualmente para fazer
oferendas aos mortos.

Um cavaleiro sem cabeca passa pelo grupo galopando a todo vapor.
Um esqueleto equino pasta pelo campo e age como se vivo fosse.
Esporos hediondos deixam o grupo com um aroma que atrdi zumbis.
Chuva de sangue cai misteriosamente sobre a regido.

O sol sempre esta coberto por nuvens negras

A meia noite todos os moradores da cidade se transformam em licantropos
sem controle.

O canto feminino de um fantasma apaixona um dos jogadores.

Apds cruazarem uma névoa comum, o grupo é telportado para um semi-
plano de horror e medo, dominado por lordes mortos-vivos e criaturas das
trevas.
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BONUS

Mundo dos sonhos,
pesadelos e devaneios

Tabela 16: Mundo dos sonhos, pesadelos e devaneios

#
1

10

11

Encontro

Os personagens encontram eles mesmos e entendem que todas as a¢des
realizadas até aquele momento ndo foram feitas por eles, mas sim por um
outro grupo de pessoas, que acabou de se encontrar com eles neste exato
momento. Os jogadores passam a controlar seus personagens verdadeiros
a partir do encontro.

Uma bela mulher se declara apaixonada por um personagem vdrias vezes,
até que um dia encontra uma prostituta com a mesma aparéncia dela, nou-
tra cidade.

O cavalo de um jogador passa a falar que é uma criatura inteligente presa
no corpo do animal.

Lutas em uma arena onde os ferimentos sdo reais quando os personagens
acordam.

Um objeto que foi obtido durante o sonho permanece nas maos do person-
agem quando este acorda.

Um parente falecido aparece em sonhos concedendo dicas uteis.

Alguém reivindicando ser uma vitima morta pelo personagem assombra
seu sono ocasionalmente, mas ndao ha qualquer lembranca dessa pessoa
por parte do personagem.

Uma conspiragdo em que vdrias pessoas comuns e algumas proeminentes
sdao monstros disfargados envolve o grupo numa luta sinistra contra duendes
alados.

Todos os personagens estdo nus diante do rei, mestre, ou qualquer outra
pessoa ou grupo de pessoas importantes.

O deus dos sonhos faz com que toda a sessdo de jogo seja um sonho, mas
no final alguma coisa revela que nem tudo foi sonho.

Um sonho revelador indescritivel leva um personagem a mudar de alinha-
mento.
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Encontro
No sonho todo mundo tem a cara da mde de um dos personagens.
O grupo se encontra rodeado de mulheres nuas e taradas.
Um dos jogadores possui o poder de Deus.

Uma chuva negra cai sobre um campo tenebroso e um grupo inimigos/vilGes
antigos se levantam como zumbis.

Uma floresta magica de cores exdticas envolve o grupo como num labirinto
psicodélico de emogdes fortes e sensacGes oniricas surpreendentes.

Uma cidade sinistra surge no horizonte com uma arquitetura de angulos impos-
siveis, métrica obscena e proporgdes cicldpicas.

Um homem de camisa listrada, rosto queimado e uma luva com garras metalicas
assombra o grupo durante todas as noites, até matar algum deles.

Papai noel e suas renas estdo aprisionados em jaulas magicas enquanto Grem-
lins malignos roubam seus presentes.

Quando desperto, o personagem percebe que elementos de seus sonhos estdo
aparecendo em seu caminho.

Os sonhos horriveis acabam gerando uma fébia grave no personagem.

Os pesadelos sdo tdo intensos e perturbadores que o personagem sé consegue
dormir durante o dia.

No sonho, o grupo se encontra num mundo exotico idéntico ao nosso mundo
real atual e precisam pegar o onibus de volta para seu mundo.

Um grupo de homens encapuzados ataca o acampamento e sequestram os per-
sonagens para realizar um ritual macabro envolvendo violéncia e estupro de
seus corpos.

Um personagem acorda todo sujo de fezes devido ao pavor gerado por seu
pesadelo.

Um rei é atormentado por um mesmo sonho ao longo dos dias e oferece uma
recompensa gorda a quem lhe disser o significado dos sonhos.

Uma crianga de pele roxa e olhos amarelos parece ser capaz de interpretar os
sonhos das pessoas.

Um mesmo animal/monstro/pessoa é visto em diversos sonhos de diversas pes-
soas diferentes, num mesmo espago de tempo.

Um sonho bizarro que mistura os elementos de 1d4 itens desta lista.

Uma caixa vermelha guarda um livro chamado Velho Dragdo, que revela que toda
a existéncia do mundo e dos proprios personagens nao passam de um jogo criado
para adiversdo de criaturas estranhamente criativas de outra dimensdo alienigena.
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