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INTRODUCAO
&

antanos sdo biomas caracterizados pela presenca de agua
P parada e pouco profunda assentada sobre um solo
impermeavel e bastante rico, com vegetacdo muito densa que
satura a agua com material decomposto. Costumam existir em
quase todos os climas, com exce¢dao aos mais frios, e sdo o lar de
muitas formas de vida, sejam elas naturais ou fantasticas.

Lembro-me da primeira vez em que me aventurei em um
pantano: era fétido e escuro, com barulhos estranhos e cheiro de
animais em decomposicao por toda a parte. Depois acabei
descobrindo que muitas vezes o cheiro de animais em
decomposicao vem do proprio pantano, e nao de animais
propriamente dito.

Em minha ingenuidade inicial, imaginei que pantanos s6 eram
formados em agua doce, afinal, como aventureiro novato nunca
havia explorado mais do que uns vinte quilometros de minha vila,
mas fui longe o bastante para conhecer um pantano.

Seu nome era Lago da Vitva e era evitado por muitos dos homens
e mulheres mais ingénuos da cidade, e sempre foi facil descobrir o
porque: era escuro, tinha um cheiro estranho e os animais que ali
viviam aprenderam a se esconder e adaptar.

Certa vez ouvi historias sobre um tipo de goblin que amarrava
uma grossa casca de arvore com musgo nas costas e cortava os
dedos daqueles corajosos ou burros o suficiente para enfiar a mao
na agua, parece fantastico e na verdade era mesmo. O “vilao” da



fabula era na verdade uma espécie bem estranha de tartaruga,
bastante violenta e com uma mordida forte o suficiente para
arrancar sua mao, mas ainda sim, uma tartaruga.

Com o tempo descobri que os pantanos também existem no
litoral, na maioria das vezes num bra¢o de mar, quando um rio se
encontra com o oceano. Possuem uma fauna bem caracteristica,
embora a flora das duas regides seja basicamente constituida por
plantas que resistem a bastante quantidade de agua - enquanto
outras simplesmente apodrecem devido a saturagdo - mas
também resistem a solos pobres em nutrientes.

A fauna do pantano é bastante diversa e muito resistente. O local
¢ bastante frequentado por répteis, em especial tartarugas,
serpentes e crocodilos, mas vocé esta severamente enganado se
imagina que ha pouca vida neste ambiente: muitas espécies de
passaros, peixes e até alguns mamiferos fazem dos pantanos seu
lar. Embora acabem se adaptando e especializando demais, o que
pode ser um problema para um comerciante de animais exéticos
ou um mago que queira um familiar diferente para ostentar.

A fauna e flora fantastica do pantano sdao uma beleza a parte e
muitas criaturas que conhecemos optam por viver aqui, mas se
adaptam ao local e acabam se transformando, quase em outra
espécie. Algumas tribos de goblinoides e trolls estdo aqui a tanto
tempo que suas peles assumiram um tom escuro, mescla de preto
e marrom, que os deixa quase invisiveis na dgua e na vegetacao
proxima a ela. Dragbes negros, tartarugas-dragdo e medusas
veem nos pantanos um local propicio para seus covis, enquanto
harpias fazem ninhos na copa das arvores mais altas.

Alguns humanos e halflings também fazem dos pantanos seu lar,
em casas flutuantes ou estabelecidas em pequenas ilhotas no
meio do rio ou das lagoas de agua escura que se formam no
pantano. Estes habitantes se chamam carinhosamente de cajuns, e
possuem muitas tradi¢des que podem ser bastante estranhas para



os habitantes de outras partes do reino. Alguns sdo adeptos de
religides misteriosas, como o voodoo e xamanismo.

O maior perigo do pantano é o proprio pantano. Suas condigdes
diferenciadas fazem com que alimentos e roupas se degradem
muito rapido. Alguns exploradores veem suas armaduras e armas
serem devoradas pela ferrugem em apenas algumas semanas.

O terreno no pantano também é um problema. Embora seja
bastante solido, esta coberto por material organico, o que facilita
os tombos e escorregdes. As areas alagadicas ndo deixam nada a
dever as areias movedicas do deserto.

Sua fauna também pode ser bastante perigosa. Predadores como
crocodilos - e os gigantescos crocodilos de agua salgada -
serpentes, titanoboas e escorpides sdo imprevisiveis e quase
invisiveis em seu habitat, fazendo com que mesmo o mais
experiente explorador tenha dificuldade de detecta-los.

A flora também pode ser complicar sua vida, pois muitas arvores
possuem raizes aéreas capazes de empalar os descuidados, ou
grandes campos de taboa trancadas que ddo uma falsa sensacao
de estabilidade, mas que na verdade estdo sobre grandes e
perigosos bolsdes de agua.

Aqueles que desejam se aventurar nos pantanos, preparem-se
para perigos muito maiores do que aqueles que encontramos nas
masmorras, mas preparem-se para se deparar com um lugar
magico e desafiador.

Das anotagdes de Marie Baptiste Jacques, da Casa Custaeou,
Exploradora Académica da Universidade de Taliba.



CAPITULO 1

REGRAS ALTERNATIVAS
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P antanos podem ser lugares bastante perigosos e cruzar sua
extensao ja é por si s6 um desafio aos aventureiros. Caso o
mestre queira dar aquela saeaneada veracidade a uma aventura
ou viagem pelo pantano, pode adotar algumas ou todas as regras
alternativas que serdo apresentadas neste capitulo.




1.1. APODRECIMENTO DE PROVISOES

A umidade encontrada nos pantanos pode estragar provisdes
muito rapidamente. Considere que as provisdes, que nao estejam
armazenadas adequadamente, duram metade do tempo normal.

1.2. INFECCOES

Qualquer machucado pode infecionar - e infeccionar feio - em
ambientes pantanosos. Considere que qualquer machucado,
proveniente de dano ou acidente, tem 3% de chance de infecionar
+3% por hora no pantano (realize testes a cada hora).

Um machucado infeccionado reduz a Constitui¢cao do personagem
em 1 por hora dentro do pantano. Uma JP de Constituicao pode
negar os efeitos, mas ndo nega efeitos ja ativos da infecgdo. A
magia Curar ferimentos ou os devido socorro impede a infecgao,
mas ndo nega efeitos ja ativos.

1.3. Mebo

Personagens nao nativos que permanegam no pantano por muito
tempo podem sofrer complicagcdes mentais, podendo apresentar
paranoia e medo. Considere que ele recebe -1 em seus testes
devido a condicdo mental ap6s um total de horas no pantano
igual a metade da Sabedoria.

Uma JP de Sabedoria pode negar os efeitos. Outras incursdes
diminuem o medo, dobrando o tempo de permanéncia possivel
sem riscos a sanidade.

1.4. INFLUENCIAS MAGICAS

Pantanos sao famosos por sua atmosfera carregada de mistério.
Um mestre realmente interessado em dificultar a vida dos
personagens pode considerar que magias de cura ou que
envolvam energia positiva tenham uma chance de 10% de nao
funcionar. Ja as magias necromanticas ou que envolvam energias
negativas teriam uma chance de 10% de serem utilizadas sem
consumir as magias diarias do conjurador.



Clérigos afastam mortos-vivos como se possuissem 1 nivel a
menos e clérigos malignos contronlam mortos-vivos como se
possuissem um nivel a mais.

Caso vocé utilize as regras alternativas de Magia Elemental e
Linhas de Ley, considere que os pantanos sdo nodos de magia de
trevas e mecas de magia de luz.

CONSIDERACOES

Agua: Embora n3o seja poluida, a 4gua dos pantanos é
saturada. Sem o devido tratamento pode causar doencas
nos personagens (diarreia é o mais provavel).

Ferimentos: Os personagens tem 5% de chance de se ferir
nas plantas, arvores e no solo dos pantanos (tombos,
escorregdes...). Isso pode gerar infeccdes.

Perigos: Os animias comuns configuram verdadeiras e
inesperadas armadilhas do terreno. Uma serpente
confundida com um cipé ou um jacaré com um tronco
podem ser letais.

Terreno dificil: O pantano pode parecer bastante simples
de se viajar, uma vez que ndo ha grandes elevados, mas
seu terreno é bastante escorregadio, com pocas
grudentas de material decomposto e grades charcos que
escondem bolsdes de agua abaixo da superficie. Um
personagem que caia em um bols3ao, por exemplo, pode
ter dificuldades de sair e morrer afogado, enquanto
inimigos podem se aproveitar de grupos inteiros presos
em campos alagadigos.










Capitulo 2

OPCOES DE CLASSE
8

S e vocé quiser pode tornar os pantanos em um mundo a parte
dentro do seu cenario de campanha. Neste capitulo veremos
algumas especializagdes novas para personagens totalmente
baseadas na vida e mistérios que reservados pelos pantanos.

2.1. DruipA po PANTANO (CLERIGO)

O Pantano é vivo. O Pantano é vida. Alguns clérigos nao adorar
uma divindade especifica, pois a vida que flui do pantano é o que
ha de mais divino. Druidas do pantano sdo solitarios em sua
contemplacdo da natureza dos pantanos e evitam deixar seu
territério ao maximo.

No 5° no personagem recebe o dominio divino “Pantano”. No 8°
nivel conquista o poder de se metamorfosear, 3 vezes por dia, em
um animal tipico do pantano, com até 8 dados de vida. Quando
atinge o 16° nivel o personagem se torna capaz virar um ser
monstruoso com 3 metros de altura, cujo corpo humanoide é
inteiramente constituido por extratos vegetais. Nesta forma
recebe +1 na CA, Movimentacao extra de 3 metros por rodada e
regeneracdo de 1d4 pontos de vida por rodada. Esta
trnasformacao pode ser usada 3 vezes ao dia e sua duragdo € de 1
hora no maximo.

2.2. GuARDIAO DO PANTANO (HOMEM DE ARMAS)

Guardides do pantano sao guerreiros que dedicam suas vida a
protecdo do bioma em que vivem. Outros receberam do pantano
habilidades especiais para singrar o mundo, levando a vida e a



voz do pantano onde quer que vao. E comum que levem consigo
sementes de plantas nativas para plantio em regides pantanosas
destruidas ou em estado precario.

A partir do 5° nivel, o guardido escolhe um totem protetor que lhe
garante uma habilidade extra. Uma vez escolhido o totem ele ndo
pode ser trocado. O totem do Crocodilo concede Ataque de
Mordida (dano 1d4+ Mod. de For¢a); o do Treant cobre a sua pele
com uma casca grossa ( Reducao de dano 2); o da Onga oferece o
talento ladino da Furtividade (30%) e o da a Tartaruga melhora a
defesa por conta de seu casco (CA+2).

Ao atingir o 8° nivel, o totem concede novas habilidades especiais.
O totem do Crocodilo aumenta o dano da mordida para 2d4. e
concede +1 na CA; o do Treant troca a necessidade de se
alimentar, pela ingestdo de 3 litros de 4gua e uma hora de sol; o
da Onca garante movimentacao de Escalada de 7,5m por rodada e
o da Tartaruga permite que prenda a respiracdo debaixo da agua
por horas (Mod. Constituicdo).

Por fim, no 16° nivel, o guardido
se torna uno com seu totem.
Uma vez por dia, durante uma
hora, ele pode se tornar uma
criatura hibrida. A forma
hibrida do totem do Crocodilo
consede +2 na Forca e +1 na
CA; a do Treant aumenta a
Constituicdo em 2 e garante
um ataque extra por
rodada; a da Onga adiciona
2 pontos a Destreza e
garras que causam 1d6
de dano. A forma do
totem da Tartaruga garante




" +2 de bbnus na Constituicao e também na CA, além de 2 pontos de
Reducgdo de dano.

2.3. XAMA DA SERPENTE (CLERIGO)

Serpentes guardam grande conhecimento e poder. Elas sdo vistas
como guardias de sabedoria ancestral e de conhecimentos que
apenas as criaturas mais antigas da existéncia podem se recordar.
Ao mesmo tempo, sao belas, traicoeiras e perigosas, devorando
inimigos derrotados e aliados indignos.

A comecar do 52 nivel, o personagem se torna um Xama da
Serpente, recebendo o dominio "Répteis”. No 8° nivel, o Xama
pode adotar o aspecto da serpente até 3 vezes por dia, recebendo
um dos seguintes beneficios: Presas que causam 1d4 de dano e
reduzem a Constituicdo do alvo em 1d2 por conta de Veneno (JP
para resistir ao veneno); Escamas reptilianas que consedem CA
+2; movimentacdo especial de escalada ou natagdo (7,5m por
rodada) ou um faro apurado de 30 metros de alcance.

Ao atingir o 16° nivel, uma vez ao dia, o Xama Serpente pode
entrar em transe e se conectar com o grande espirito das




serpentes. Ele tem direito a realizar uma pergunta que sera
respondida prontamente e de forma assertiva e verdadeira. O
Xama pode ainda escolher utilizar esta habilidade apenas uma vez
ao més, num ritual que leva 1d6 dias de preparagao para lancar a
magia desejo, ou qualquer outra magia contra um alvo.

2.4. Novos DoMiINIOS
Quatro novos dominios inspirados nos mistérios dos pantanos
estdo ao alcance dos personagens dos jogadores.

Almas: Vocé pode falar livremente com espiritos e o toque da sua
mao permitir que uma arma cause dano a um ser insubstancial. O
efeito dura um total de rodadas igual a metade do seu nivel de
personagem e pode ser utilizado um nimero de vezes por dia
igual ao Mod. Sabedoria.

Canibalismo. Ao realizar um ataque corpo-a-corpo bem sucedido
vocé pode morder a vitima e arrancar um naco de carne.
Ingerindo o pedago da vitima vocé recebe um bdnus de +1 em
ataques magicos realizados contra criaturas daquele tipo. O efeito
dura um niimero de rodadas igual a metade do seu nivel.

Pantano: Vocé se torna imune aos efeitos nocivos do pantano.
Além disso, vocé nunca se perde em regides pantanosas e
alagadicas.

Repteis: Vocé pode falar livremente com repteis, podendo
controlar um montante de criaturas que ndao somem mais dados
de vida que o seu nivel de personagem. Os animais permanecem
sob seu poder até serem mortos, liberados ou até o fim do
combate. Este poder pode ser invocado um nimero de vezes por
dia igual ao Mod. Sabedoria.



Capitulo 3

PERIGOS E INIMIGOS
8

uitos sdo os perigos naturais dos pantanos, fora seus

moradores. Neste capitulo vocé encontrara algumas
opcoes de armadilhas que a natureza preparou para os
aventureiros e novos monstros para desafiar seus jogadores.

3.1. TURFEIRAS DE MUSGO SPHAGNUM

Este musgo pode se tornar uma armadilha letal, pois se prolifera
rapido sobre lagos e charcos, podendo cobrir o corpo de agua e
dar a impressao de que ali é um lugar sélido e seguro .

Classificacao: 2
Gatilho: Esta “armadilha” é ativada quando alguém a pisa.

Efeito:0 alvo é “sugado” para baixo do musgo caso nao seja bem
sucedido em uma JP de Destreza. A cada rodada deve rolar
novamente JP para se libertar e uma JP de Constituicdo, para
evitar afogamento, caso nao s eliberte.

Contramedida: Um bastao de apoio pode evitar uma turfeira de
musgo sphagnum.

3.2. SOLO SALGADO

Algumas partes do pantano possuem um teor de sal maior do que
outros, criando o solo salgado ou, comumente conhecido, pantano
movedico. Ao contrario das lendas, é quase impossivel ser
“engolido” pelo solo salgado, mas ficar preso nele pode atrasar ou
atrapalhar um grupo, e alguns goblins e salteadores sao



especialistas em utilizar rotas para estes locais.
Classificacdo: 1
Gatilho: Esta “armadilha” é ativada quando alguém a pisa.

Efeito:Fica preso no solo. A cada rodada ele deve realizar uma JP
de Destreza para se libertar. Uma falha no teste indica que o alvo
afundou mais.

Contramedida: Um bastdo de apoio pode evitar solo salgado.

3.3. RAJAH GIGANTE

Com uma forma circular de 2m de raio, e um liquido limpido e
inodoro em seu interior, muitos aventureiros inexperientes
costumam confundi-la com uma bem-vinda fonte de agua fresca
em meio ao lodo, mas na verdade ela é uma planta carnivora de
solo, que secreta um liquido entorpecente e acido.

Classificacao: 1

Gatilho: Esta “armadilha” esta sempre ativa, mas suas vitimas
devem beber de seu interior para que possam cair nela.

Efeito:Beber o liquido do interior da planta exige uma JP de
Constituicao. Uma falha faz com que o alvo entre em torpor e caia
dentro da planta. 1d4 horas depois, os personagens que beberam
a agua (mesmo aqueles que passam no teste) devem realizar a
jogada de protecdo. Uma falha resulta em diarréia e -1 na
Constituicao por 1d4 horas.

Contramedida:Ao observar o interior da planta é possivel ver o
esqueleto de pequenos animais.

3.4. Novos MONSTROS

Os pantanos ainda escondem perigos antigos e misteriosos. A
seguir serdo apresentados trés novos monstros para aventuras
em pantanos.

©









BRUXA DO PANTANO

Médio e Cadtica | Pdntano

Forca 19 Constituigio 12 Sabedoria 13 .

Destrezal?  Inteligéncia 15
CA 19
% JP 13
o DV 8(48/72)
E| rM 35%
O | o= 2 garras+13 (1d6+4)

As Bruxas do Pantano nascem
das driades pantaneiras cujo
coracao foi totalmente tomado
por amargura e ira.

HABILIDADES ESPECIAIS

Visao no Escuro 36m;

Magia: Pode lancar magias
como um mago de nivel 4

Mau Olhado: Desorienta seus
inimigos (total de 7 DV) com o
olhar. Os alvos fazem JP de
Sabedoria a cada rodada para
se orientarem direito. Sucesso
anula a habilidade por 1 dia.

Encontros 1 ou coven (3 bruxas)
8 Prémios 20%
a XP  1.225
@1 Movimento 9m |N9m
Moral 12

Carisma 14
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Anfibia: Respiracdo aquatica.

Mimica: Pode se transformar
em animais ou belos jovens.

Toque do pantano: Suas
garras drenam 1 de Forga ou
Constituicao. caso o alvo falhe
em uma JP de Constitui¢do.

EcoLoGIA

Dificilmente se afastam de seu
covil. S3o territorialistas e
solitarias, exceto as que
possuem seguidoras.

SINERGIA
Crocodilo, fera do pantano e
goblin e Seguidora.




APARENCIA DO MAL

Bruxas do pantano medem entre 1,8 e 2 metros, e chegam a pesar
80 quilos. Sua pele varia em tons ocres e esverdiados. Verrugas
cobrem seus corpos esqueléticos e seus olhos emanam o mal.
Vestem-se com trapos e se enfeitam com ossos de suas vitimas.

DIETA SINISTRA

Como inimigas de tudo o que é belo, se alimentam da vitalidade e
carne de jovens de notavel beleza. Se valendo de sua capacidade
de transformacao, seduzem rapazes e donzelas, em especial os
que sejam nobres de espirito e puros de coragao.

O PRAZER NA DESGRACA ALHEIA

Podem permanecer transformadas por décadas, tecendo teias
intrincadas de loucura e manipulagao. O resultado geralmente é
um escandalo gigante, seguido da ruina da vida da vitima. Para
elas um coragdo pode ser delicioso, mas um corac¢do apaixonado é
a mais deliciosa das iguarias que existem.

LAR DOCE LAR

Deixam seu lar em apenas duas ocasides: Na reuniao de seu coven
e quando sai a caca de uma pessoa de coracao puro. O Coven nao
tem agenda, as bruxas apenas sentem quando e onde serd a
reunido, ja a cacada pode resultar em décadas de afastamento.
Seguindo uma compulsdo da raga, voltam a seus covis de tempos
em tempos, conforme um padrao Gnico pessoal.

CRENDICE POPULAR
A supersticdo atribui o sumico de criangas e os pesadelos dos
bebés ao apetite foraz das bruxas que rodeiam o lugar.

REDENCAO

Dizem que se alguém amar verdadeiramente uma bruxa, vendo a
fada que existiu um dia, anulard a maldicdo e a transformara
numa bela mulher. Ela vivera para sempre com a culpa de seus
atos, mas tera a chance de uma nova vida.



DisiIp

Médio e Cadtica | Pdntano, Qualquer

Encontros
o Prémios 10%
;% Xp 320
M| Movimento 9m|N9m
Moral 9

Forca 10 Constituicio 10 Sabedoria 12

Destrezal5  Inteligéncia 14 Carisma 18
CA 14

Q

=1 JP 13

o

[= DV 3(9/12)

8 4= 1adaga +1 (1d4)

Disip é o termo usado para
designar as belas, exdticas e
rancorosas donzelas que
escolheram servir as Bruxas
do Pantano em troca de algum
treinamento magico.

HABILIDADES ESPECIAIS

Visao no Escuro 18m;

Magia: Pode conjurar 1 vez ao
dia até 3 magias da seguinte
lista: Aterrorizar, Enfeiticar
Pessoas, Ilusao, Raio de
enfraquecimento, Sono.

Ladinagem: Pode utilizar os
talentos de ladrdao como um se

1 ou coven (5 bruxas)

fosse um personagem ladrao
de 32 nivel.

EcoLoGIA

Nao se afastam mais que um
ou dois quilometro do covil de
suas mestras. Celebram rituais
profanos com outras Disip e.
em ocasides especiais, uma
Disip é levada para um ritual
do qual nunca mais retorna.
Boatos sugerem canibalismo,
mas as esperangosas creem no
“parto do pantano”.

SINERGIA
Goblins e fera do pantano.



CADAVER NEGRO

Médio e Cadtica | Pdntano, Qualquer

Encontros 1 ou bando (3-4)
.g Prémios -
g XP 360
@1 Movimento 6m
Moral o9

Forca 14  Constituicio 14  Sabedoria 16

Destrezal5  Inteligéncia D Carisma 3
CA 17
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2| Dv 5(35/50)

8 ot 1 espada +6 (1d8+2)

1 garra +6 (1d4+2)

Estes mortos-vivos possuem a
pele escura como o abismo e
ossos retorcidos despontam
por todo corpo. Cobertos com
crostas de sujeira e lodo
surpreendem suas vitimas.

HABILIDADES ESPECIAIS

Visao no Escuro 18m;

Aura profana: Existe 35% de
chance de um Cadaver Negro
surgir quando um inimigo é
abatido. Esta chance aumenta
em 10% a cada inimigo caido.

Imunidades: Sono, fogo, frio,
medo, venenos, Magias de

enfeiticar e outros efeitos que
necessitem de alvos vivos.

EcoLoGIA

Nascem da queda de grandes
guerreiros, que indignados
com a propria morte retornam
em busca de redencao. Se
derrotar um inimigo valoroso,
converte-se em um cadaver
comum e segundo as lendas
reencarnam como cagadores
de bruxas.

UTILIDADE

A crosta que cobre seu corpo
pode ser usada na producado
de venenos.



3.5. ENCONTROS ALEATORIOS

CRIATURAS

1p20 ENCONTRO

1 1p4 7ZUMBIS

2 1D4 GOBLINS

3 1 CADAVER NEGRO

4 1 LESMA-MANGUAL

5 1 BRUXA DO PANTANO

6 1 Hipra

7 2 CROCODILOS

8 1D6 SERPENTES CONSTRITORAS
9 1p3 HOMENS LAGARTO

10 106 BRUXAS APRENDIZES

11 1 SAPO GIGANTE

12 1 DrAGAO DA ESCURIDAO JOVEM
13 1 ABUTRE GIGANTE

14 3p4 FunGos PIGMEUS

15 CoVEN DE BRUXAS DO PANTANO
16 102 ARANHAS GIGANTES

17 2 SIBILANTES

18 106 TROGLODITAS

19 1 TIRANOSSAURO

20 DRAGAO NEGRO ADULTO
EVENTOS

1p8 EvENTO

1 CHUVA TORRENCIAL

ENXAME DE MOSQUITOS
CHEIA ABRUPTA DO RIO
QUEDA DE ARVORE
AUMENTO DE TEMPERATURA
CORPO NO RIO

UM RITUAL DE BRUXAS.

O N O b WN

NEVOA FETIDA E ESPESSA

LoCcACAO

1p20 LocAlL

1 A TOCA DE UMA TRIBO GOBLIN

2 F0Sso DE AGUAS ESCURAS, MAS
EXTREMAMENTE REFLEXIVA

3 ARVORE DECORADA COM FITAS

4 UM NAVIO ENCALHADO EM

PERFEITAS CONDICOES

5 UM IMENSO NINHO DE SABE-SE LA
DO QUE...

6 UM circuLo DRuiDICO

7 CENTENAS DE BONECOS VOODOO

8 A CARCACA DE UM BARCO

9 UMA ENORME CASA NA ARVORE
10 ZARATAN

11 LAGOA DE MUSGO SPHAGNUM

12 A CHOCA DE UMA BRruxA

13 AS RUINAS DE UM POSTO DE

GUARDA COMPLETAMENTE TOMADA POR

MUSGO SPHAGNUM

14 O NASCEDOURO DE ARBUSTOS
RASTEJANTES
15 UMA ARVORE CONVERTIDA EM UM

ENORME NINHO DE VESPAS GIGANTES
16 A TUMBA DE UM CADAVER NEGRO
17 OS RESTOS MORTAIS DE UMA
CARAVANA CIGANA

18 UMA CAVERNA QUE EMANA UMA
AURA DE CORRUPCAO

19 UM LAGO DE NINFAS DO PANTANO
20 TOCA DE UM DRAGAO NEGRO



Capitulo 4

AVENTURAS

Q ualquer uma das 12 idéias abaixo pode ser utilizada como
gancho de aventuras em andamento ou como um iniciador
de campanhas. Vocé pode utiliza-las de forma aleatéria (rolando
1d12) ou em uma seqiiéncia légica que prefirir.




1. Criangas comecam a desaparecer e a suspeita cai sobre uma
nobre e sobre algumas mulheres de um prostibulo local.

2. Um crocodilo colossais foi visto pela regido. Um druida do
pantano pede ajuda para proteger este espirito da natureza da
milicia local.

3. Um cadaver negro foi visto portando uma arma identificada
como a ancestral espada de um herai;

4. Uma mulher se identifica como a aprendiz foragida de uma
bruxa do pantano e pede a protecao dos personagens jogadores;

5. Recentemente luzes comecaram a flutuar sobre o pantano
(“procissdo das estrelas”). Eram luzes inofensivas até que
algumas pessoas apareceram com queimaduras;

6. Goblins estam atacando caravanas em busca de algo que
chamam de “brilhante e quente”. Sua tribo fica no pantano.

7. Eventos malignos fazem a igreja desconfiar da agdo de bruxas. A
inquisicdo inicia suas investigacdes, mas sera que existe uma
bruxa mesmo? Sera que gente inocente vai morrer na fogueira?

8. Serpentes vém atacando comunidades ribeirinhas sob o
comando de um xama renegado.

9.Uma arvore ancestral esta morrendo e a Unica capaz de salva-la
¢ uma ninfa do pantano de nome Dalia. O problema é que ela se
transformou em uma bruxa do pantano;

10. Uma NPC aliada do grupo pensa que é Disip de uma bruxa,
mas sera apenas devorada na missa negra do coven.

11. O grupo se perde no pantano. Eles que se virem para sair;

12. Um personagem é transformado em sapo e sé voltara ao
normal quando for beijado por uma linda donzela.
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12 idéias para aventuras!

Divirta-se explorando pantanos ou entao

use-os para desafiar seus jogadores!
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