

	PESTE na Cidade.



	Esta história é feita especialmente para D&D, mas facilmente adaptável para outros rpgs, medievais, para 3 jogadores...

Se for utilizada para Ad&d, Forgottens Realms é o que mais se enquadra nesse tipo de mundo...

 Não é recomendável classes, qualquer uma serve ( recomendável 1 clérigo), mas os pjs devem ser 5 nível pra cima. No final da história descreverei estas duas criaturas que tirei do Livro dos Monstros 

	É o seguinte, na minha campanha os pjs já são reis da cidade, mas uma clássica chamada dos pjs pelo rei vai servir também... Tudo começa quando...

	Qualquer dúvida, elogios principalmente, crítica ou sugestões escrevam para: primos@cebinet.com.br ... Fale com Daniel C. Neto ( vulgo Super-EU!)



	A morte chega a cavalo.



	Depois de resolvidos os problemas os pjs são chamados por um representante do povo, ele está muito aflito, veste roupas de couro simples como se fosse um trabalhador da roça muito jovem, parece ter entre 15 e 16 anos, ele diz que se chama Malakias e diz que seu soberano chegou doente da viagem, e até agora nenhum clérigo foi capaz de curá-lo... Vcs são conduzidos ( se quiserem), até a casa do cidadão...

	E após cruzarem duas ruas, vcs chegam a uma casinha simples feita de alvenaria, mas com o telhado de sapé. Há barris velhos do lado da casa, uma escadinha conduz a entrada... A porta abre-se com um rangido. No seu interior a sala decorada com couro de animais, lá no fundo há uma pessoa deitada num sofá que está de costas a vc perto da lareira, ouve-se barulho de lenha queimando, engraçado hoje com este calor, não é necessário acendê-la...Malakias, diz : - Vejam isto! , e o acompanhando vcs vêem o homem que está deitado...

     Homem cheira mal e está deitado em cobertores, ele está com uma cara horrível tem uma mancha vermelha de sangue no rosto. E o plebeu tira um pouco o cobertor, não é só no rosto, há manchas vermelhas em muitas partes do corpo, ele está  magérrimo como se não comesse há dias, ele espirra forte fazendo o corpo tremer todo, um pigarro de sangue acaba molhando o rosto do plebeu que o enxuga com a camisa dizendo:]

Ele também está vomitando sangue, por favor majestade, salve-o ele é a única pessoa que me faz companhia nesta vida... E vcs percebem uma lágrima nos olhos do plebeu, que agora ajoelha em frente ao seu soberano abraçando-o .

Mestre: Na hora que ele tossiu, acabou transmitindo a doença aos pjs e ao Malakias sem que percebam, peça a eles uma jogada de resistência  contra petrificação +1 .Se houver um clérigo no grupo, diga que suas magias de cura apagaram os vergões vermelhos, mas ele ainda parece doente, talvez rezando muito eles saibam da cura... Se não houver clérigos no grupo, os pjs precisarão procurar um... Por enquanto não há nada a fazer, senão rezar para que o homem melhore ... Ninguém sabe o que fazer, não há poderosos magos na cidade ( talvez mandando alguém em outra perguntar por uma cura), mas a questão é que se eles não fizerem algo logo a coisa vai piorar...

		Inimigo Invisível.



	Exatos dois dias depois ( se os pjs não tiverem sido infectados, se já foram, eles descobrirão a epidemia) , dois guardas aflitos chamam os pjs para uma nova averiguação...-  Majestade, Majestade, venha ver o que aconteceu!

	E vcs são conduzidos até aquele casebre do menino...

	Desta vez vcs o vêem na mesma condição de seu mestre, e mais três pessoas ( 2 homens e uma mulher) deitadas em colchões ao lado da lareira, ambas tossem muito e estão com uma cara horrível parecem cadáveres, um dos soldados diz: - Estas são as pessoas que estavam cuidando do homem doente dois dias antes, são dois sacerdotes e uma amiga do homem que faleceu há pouco. Em seguida o soldado dá uma tossida e com um barulho horrível continua: deve ser uma peste terrível, o que devemos fazer?

Mestre: Se os pjs passaram no teste, eles não precisam fazê-lo de novo, a doença causa os mesmos efeitos daquela que está descrita na Dragão Brasil 25, a Morte Rubra, exceto que a folha para curar a doença não é rara, é a mesma “estragão orvalhado”, arbusto de folhas vermelhas escuros com pontos brancos e brilhantes... Ela cresce  em um ponto alto de uma montanha ao sul da cidade... Bom, eu acho que eles vão mandar isolar o local , mas não vai adiantar, o soldado também foi infectado e passou as outras pessoas em um taverna e assim sucessivamente... 

	Um homem doente com cabelo esquisito enrolado, tenta dizer: - Eu entendo um pouco de herbalismo, sei como curar, só  que essa peste é muito perigosa COF!COF! - o homem cuspiu sangue ao lado do colchão - vcs precisam subir a montanha ao s. cof!cof~! cof!  Argh! - o homem agora está tremendo todo e sua voz começa a sumir - não é possível ouvir mais nada, ele deita com a cabeça no travesseiro e morre.

Mestre: Bom, já que o homem morreu os pjs devem lançar uma magia Falar com mortos, ( ou pedir a algum clérigo da cidade) assim eles descobrirão que a Montanha se chama “ Montanha da Esperança” e que a uns dois dias pela planície eles chegarão até lá... E que o método como se cura e previne a doença é espremendo-a erva e cozinhando as folhas num grande caldeirão com água, a solução deve ser tomada ainda quente pelo doente e para prevenção da população.



	A viagem	



	Os pjs deverão partir sozinhos nessa, ( sem apelação de ir junto com um exército!), pois os soldados foram infectados também... Não é difícil conseguir cavalos e comida para a viagem. E sem muito rodeio, eles partem rumo a montanha...

	E enquanto vcs se distanciam da cidade, seguem por uma  estrada por duas ou três horas, até verem que a trilha vira para a esquerda, e vcs devem continuar seguindo em frente, por dentro da floresta... 

	A floresta não é muito densa, a luz do sol ilumina o caminho de vcs, o chão está coberto de folhas secas, o som dos pássaros nas árvores é encantador, mas vcs não estão aqui para ouvi-los e continuam seguindo, até se distanciarem bastante da trilha. E conforme andam notam que há muitas árvores caídas, como se fossem arrancadas do solo, a mata está arrasada, algo bastante devastador passou por aqui e o que parece é bem grande! ... 

	Mestre: Por aqui passou um bulette, a ficha está no livro dos montros pag. 33 ...

	E conforme andam, percebem que a destruição não é desnorteada, parece que o que passou quis fazer seu próprio rastro sem se importar com as árvores no caminho... Lá na frente meio ofuscado pelos raios do sol, percebem algo se arrastando no chão por entre as árvores, é como se fosse a barbatana de um tubarão e está vindo como uma seta na direção de vocês!

Mestre: Olha ele aí, o bicho vai atacar a pessoa que estiver mais próxima usando o pulo... O combate é até a morte, o bulete está morrendo de fome e não vai hesitar... Passado o problema...

O sol bate forte por entre as árvores iluminando o que agora é o cadáver de um bicho que não se vê todos os dias, cansados caminham até o anoitecer...

Mestre: Se eles pararem para dormir, na acontecerá, mas se não trouxeram comida não há nenhum tipo de caça por perto, o bulete já devorou... Mas se continuarem diga que a noite não está tão escura e que a luz da lua ilumina o caminho por onde passam...



	Logo que amanhece, após caminhar por mais meia hora, percebem que a mata acaba aqui e uma vasta planície toma conta do local onde estão... Lá na frente uma enorme montanha paira imponente por entre as nuvens para que vcs a escalem...

	Enquanto caminham sobre a luz do sol forte sobre suas cabeças, percebem que estão dentro de uma enorme plantação de abóboras e mandioca parece que ela se estende até a montanha, as abóboras estão bonitas e dão água na boca, certamente fora plantados por um agricultor muito cuidadoso, mas vcs não conseguem ver a casa dele...

Mestre: Aqui eles podem comer o quanto quiserem, a mandioca e ás abóboras estão mesmo no ponto para a colheita e enquanto comem ou continuam caminhando...

	De repente a luz do sol desaparece e percebem algo enorme passar por cima de vcs, uma ave gigantesca voa bem alto passa por entre o sol carregando um cavalo já morto com as garras e vai se abrigar na montanha. Ela pia bem alto, som bem semelhante a uma águia Meio assustados vcs continuam, se a ave tivesse visto vcs certamente iria atacar os cavalos.

Mestre: E realmente ela viu os pjs, mas estava ocupada e levou a comida para seu ninho.

 E por entre a plantação vocês chegam até a enorme montanha, toda a mata da encosta foi substituída pela horta, a montanha parece uma enorme escada de abóboras e mandiocas que leva ao topo. Há um caminho em que não foi plantado nada, formando um corredor e é bem melhor caminhar por aqui do que ficar amassando as plantações...

Mestre: Não importa por qual caminho eles vão, mas irá chegar uma hora em que terão de escalar a montanha devido a inclinação ficará perigoso, se vc quiser pode exigir alguns testes de destreza pois a  montanha é meio íngreme... São 50 metros de escalada... 

	Logo aos 7 primeiros metros de escalada um vento forte sopra sobre as costas de vcs e um som assustador ressoa sobre a montanha por causa do vento por ela. E percebem algo bastante estranho, de quando em quando há buracos de 5X3 metros de comprimento na montanha, certamente não foi escavada naturalmente com a ação do tempo...

	Mais alguns minutos e vocês percebem aterrorizados que um homem enorme está descendo a montanha bem acima de vocês, ele canta uma melodia muito desafinada, é um gigante! Algo deve ser feito antes que ele passe por cima de vocês!

Mestre: Ou eles devem descer bem rápido gritando ou pode tentar entrar num desses buracos, que servem para ajudar o gigante a escalar a montanha... Vou descrever duas situações...

.

	Entrando no buraco



	E como um raio vcs entram nesse buraco apertado e iluminado pela luz do sol, que bate de encontro a montanha, não há nada aqui dentro apenas algumas pedras e muito pó, lá fora se ouve apenas o barulho do vento e o canto desafinado cada vez mais perto, uma visão linda da floresta e da plantação e de repente a caverna por um momento fica escura e uma mão enorme segura na borda do buraco tapando a saída

Mestre: Se algum pj estiver muito perto da borda o gigante amassa-o com sua força ( permita teste de destreza, se fracassar dano de 1d4 ). O gigante não vai perceber nada a menos que eles atinjam a mão dele. 

E larga logo depois, o perigo passou o gigante agora já desceu e vocês podem seguir tranqüilos, olhando percebem que o gigante colhe enormes quantidades de comida com as mãos cantarolando uma canção estranha na língua dos gigantes...

	Algum tempo depois vcs sobem uma plataforma e acham a moradia do gigante, daqui de fora até onde a luz permite, se vê uma mesa enorme de madeira de uns 7 metros, pendurado na parede um poleiro grande e a ave que vcs viram enquanto estavam lá em baixo está em cima dele, seus olhos brilham quando se encontram com vcs e ela grita alto de raiva por invadirem seu território ele abre a asa e voa na direção de vocês...

Mestre: O combate durará 5 rodadas até que o gigante apareça gritando...

Parem, mas que diabos está acontecendo aqui??!?!?!?!?!? E ele assobia. A ave olha reconhecendo o dono e voa em seu ombro - Vocês devem ter uma explicação muito plausível para que eu não os esmague agora.

Mestre: Se explicado corretamente, ele diz nervoso: - Não  há erva alguma deste tamanho aqui na montanha e que se quiser subir ao topo para verificar podem subir, mas  não quero vê-los novamente por aqui criando problemas com meu Roca...



	Descendo a toda velocidade



	Desesperados vocês tentam descer o mais rápido que seus reflexos permitem ( mais testes de destreza, mas a cada 3 metros)... O gigante não percebeu e está alcançando... Até que uma hora a luz do sol some e vcs percebem que ele agora está passando por cima de vocês até chegar aos olhos, onde surpreso ele pergunta com uma voz colossal: - O que estão fazendo em minha propriedade seres pequeninos?

Mestre: Se explicado corretamente o problema ele diz que não há erva alguma deste tamanho que cresça lá em cima, mas insiste para que vejam com seus próprios olhos. Oferecendo uma carona ( caso sejam amigáveis)

E ele pensa uns minutos após explicado e diz:

Sinto, mas não há este tipo de erva nesta montanha, já subi até o topo e não vi folha alguma com esta descrição, mas se quiserem levo vcs até lá em cima para procurar, antes preciso pegar comida lá em baixo...

E descendo o gigante colhe de uma só vez dezenas de mandiocas e abóboras com sua mão, enche uma sacola enorme que carregava no cinto e diz para que vcs segurem em seu cinto que ele o levará até lá... 

	

	No alto da montanha!



 O ar aqui é rarefeito, sendo difícil respirar direito, e o  topo da montanha é toda coberta de gelo, vocês estão por cima das nuvens e daqui não dá pra ver muita coisa lá embaixo... Um vento congelante sopra. Não há nenhuma vegetação aqui, desanimados sentem o gosto amargo do fracasso se abater sobre vcs, o único jeito é voltar...

Mestre: Não irá adiantar nada os pjs procurarem, não encontrarão nenhuma erva... Se o gigante estiver com os pjs ele cruza os braços com frio dizendo: - Não há nada aqui, vamos descer...



	Logo, caso os pjs tenham se escondido no buraco...



	Logo que descem notam o Gigante agora sentado com as pernas enormes para fora da montanha fazendo sua refeição de brotos cozidos, ele joga os restos do lado formando um monte, o Roca está lá dentro bicando a comida, com a boca cheia de mandioca ele ( o gigante) diz: - Não disse? Perderam seu tempo! Há Há há!

 O riso do gigante soa pra vcs como um insulto.

 Mestre: Permita que os pjs pensem um pouco e se desesperem, se não pensarem em nada diga.E sem querer percebem que o gigante fez uma arrumação na casa, o poleiro está limpo e agora há uma árvore com folhas vermelhas em cima da mesa dentro de um vaso, como se fosse uma planta.

Mestre: É esta as folhas que estavam procurando... Caso não percebam nada seja mais direto... Mas caso falem com o gigante ele dirá: - Tenho esta planta desde que me mudei pra cá, trouxe-a de outra montanha. Mas não permitirei que encrenqueiros como vcs mexam na minha planta querida!

Mestre: Só com muita lábia ou conversa ele deixará os pjs subir na mesa ( por conta própria) e pegar algumas folhas. -  Se conseguirem passar pelo meu pássaro vcs serão dignos de a pegarem, ele diz . E o Roca passa a língua entre os bicos e vem com as asas meio abertas como ave a pegar um inseto

 E após a batalha o Roca finalmente está morto há muitas penas gigantes do roca espalhados no chão, cada pena deve ter pelo menos o tamanho de um homem! No chão por todo quanto é lado.  Surpreso o Gigante olha para a ave e grita em tom choroso: - O que vcs fizeram?????? Eu disse para passarem pela ave e não para a matarem!!!! Vocês vão pagar por isso!

Mestre: Os pjs tem que ter alguma idéia para pegarem as folhas agora, sem que ele perceba, ou subindo mesmo sem sua permissão ou, ah! Ocorreu-me uma idéia agora, para ser mais rápido, eles poderão pegar as penas para depois de subir na mesa e finalmente pular da montanha impulsionado pelo vento... Será meio difícil descer a montanha agora com um gigante perseguindo-os, ele é muito mais rápido e a não ser que eles queiram enfrentar o gigante, é melhor pensarem em algo assim

	E desesperados, pulam para o vazio longe da montanha, as penas enormes e resistentes flutuam com vocês como um pára-quedas impulsionado pelo vento, o tempo está se fechando rapidamente logo vai cair um temporal muito forte. Lá atrás o gigante cheio de ódio vai ficando pequeno a medida que vão flutuando em direção a floresta...

Mestre: O Gigante furioso vai tentar lançar um relâmpago nos pjs, veja se eles estão enfileirados caso contrário só atingirá um deles. E o que for atingido vai soltar da pena e cairá no meio da floresta sofrendo + 1d4 pontos de dano...

	

	Caso eles tenham descido a montanha na hora do gigante

	

	Desanimados vocês descem a montanha junto com o Gigante que diz quando chega perto de sua casa escavada na montanha: - É uma pena, eu queria ajudar, mas não entendo nada de ervas e doenças... Vou cozinhar o almoço vocês querem?

	E o Gigante sem a mínima vontade de verem vocês entrar vai até o fundo da caverna e desaparece, e então vêem a enorme ave que antes passou por cima da cabeça de vocês. Ela é enorme está num poleiro como uma verdadeira ave de rapina adestrada. Seu olhar penetrante trasmite um certo desconforto como se ela olhasse pra vocês e visse comida em sua frente.

	Até onde a vista alcança se vê apenas uma mesa enorme e em cima dela uma árvore de folhas vermelhas posta num vaso como se fosse uma planta . O gigante logo volta trazendo muitos brotos e do lado de fora da caverna, tenta com muita dificuldade fazer uma fogueira com galhos enormes de árvore ( se os pjs ajudarem ele agradece)...

	Mestre: Se os pjs perguntarem sobre a árvore ele dirá que a trouxe de um pico da montanha que ele morava antes de vir para cá... E se pedirem algumas folhas ele as dará com prazer, pegando o vaso e trazendo-o para que vocês peguem as folhas ( a árvore não é tão alta, tem uns 2 metros ) ...



	Depois da Doença, chega a Cura.



	De volta a vila, logo que se aproximam percebem que a doença deixou a cidade bem quieta e passando pelos portões percebem alguns poucos soldados que não foram infectados estão com panos na boca observando atentos e sorriem quando vêem vocês chegarem e dizem: - O Rei voltou e vai salvar nossa cidade!... Há muitas pessoas caídas no chão doentes... Há um clima de sofrimento no ar, há gente tossindo dentro das casas ao lado, gemendo... Um homem cabeludo que não está doente segura uma criança no colo com lágrimas em desespero grita: - Minha filha está morrendo faça alguma coisa majestade por favor! ...

Mestre: - É preciso que os pjs agora cozinhem estas folhas num caldeirão com água e distribua para a população com a ajuda dos poucos soldados e pessoas que restaram em pé. Mas se passarem na casa do menino que pediu a ajuda vão ver uma cena terrível...

	Logo que se aproximam da casa do menino, vêem dois soldados saindo da casa carregando um corpo coberto com lençol. Se o corpo for descoberto, a face do menino se revela cheia de bolhas de sangue nas bochechas como sangue pisado, seu lábio está roxo... Um cadáver ... 

	Depois de reunida o pessoal, a substância é distribuída para a população, nas mais diversas casas e lugares da cidade, surpresas pelo amor de vosso rei para com a população... 

Bem, a história é meio triste, mas a cidade sobreviverá em dois ou três dias os pjs notarão a diferença, e disso tomaram uma lição: - Por menor que seja o inimigo, ele poderá derrubar até o maior dos gigantes...

Mestre: Sugiro que pelo esforço dos pjs dê a eles uns 5.000 xps, se enfrentaram o gigante e pela idéia espetacular da pena ( que acho que só eu nesse mundo pôde pensar numa coisa destas) ou qualquer outra para a fuga do gigante e 7.000 se enfrentaram o gigante com a Inteligência usando a lábia....





































































Agradecimentos...



A Criatura Bulete tirada do livro dos Montros que cooperou com a produção desta campanha...

Classe de Armadura: -2, 4 ou 6		Proteção como: Guerreiro 7

Dados de Vida: 9				Moral : 7

Movimentação: 27 ( 09 )			Tipo de Tesouro: Nenhum

Ataques: 3					Alinhamento: Neutro

Dano: 3d12 / 3d6 / 3d6			Valor do XP: 3.000

de Aparição- 1d2



	Chamado de Tubarão terrestre, esse animal vive para comer. A cabeça e as partes traseiras são marrom-azuladas, cobertas com placas e uma escama nas costas como de tubarão que varia do cinza-azulado ao azul-esverdeado. As unhas e dentes são cor de marfim. Se cara e boca de tubarão, 4 patas com longas unhas com de marfim. Ele está sempre com fome, vive a busca de alimento. Quando escava sob o solo, o tubarão terrestre detecta a presa através de vibrações. Quando sente alguma coisa comestível mostra primeiramente sua barbatana e ataca. Pode pular até 3 metros a uma velocidade fantástica, fazendo para escapar se estiver muito ferido. Quando está no ar ataca com as quatro patas, 3d6 para cada pata traseira. Tem duas áreas vulneráveis: a carapaça abaixo da barbatana de CA 6 , e os olhos de CA 4, mas mede cerca de 20 centímetros no eixo maior... Tem um efeito devastador no ecossistema, pois nada que se mexa está a salvo, enquanto vaga pela terra arranca grandes árvores pelas raízes/ Em lugares rochosos causa pequenos avalachantes.

	Dizem que suas placas atrás da cabeça dão excelentes defesas, se usados para criar escudos dão bônus de +1 a + 3.



	Agradeço ao nosso coadjuvante da história o Pássaro Roca:



	Classe de Armadura: 4			Proteção como: Clérigo 12

	Dados de Vida: 13				Moral: 7

	Movimentação: 3, Voando 30			Tipo de Tesouro: C

	Ataques: 2 ou 1				Alinhamento: Neutro

	Dano: 3d6 / 3d6 ou 4d6			Valor do XP: 7.000

de Aparição: 1-2



Rocas são enormes aves de rapina que vivem em montanhas e regiões quentes, capturam animais grandes para comer ( cavalo, gado, elefante), medem 20 m de comprimento do bico a cauda e envergadura que chega a 49 m.



	













