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A Toca dos Goblins

“One Shot Adventure” para o sistema Cronicas de Artrisia - Niveis -3

BY TONY GARCIA

taques constantes

vem sendo realizados

na regido de florestal
préxima a Santapedra.
A pequena cidade de Vila Taveiro
vem sendo castigado por um grupo de
Goblins que est4 saqueando a regiao
agricola préxima ao local.

Ha desconfianca que exista uma toca
destes seres proxima a povoacio, mas
por enquanto ninguém conseguiu
descobrir de onde eles partem. O
Alcaide da cidade esti contratando
aventureiros para descobrir e eliminar
este bando de Goblins. Ele oferece
uma régia recompensa, além de
permitir que o butim encontrado

com estes seres fique de posse dos
contratados.

Mas nio é muito ficil esta tarefa,

pois estes seres sdo extremamente
furtivos e agem a noite. Além disso sio
comandados por um Goblin conhecido
como “Navalha®, pois € feroz e nao
tem compaixio de suas vitimas.

Mas a recompensa é boa e a fama pode
Ihe proporcionar benesses sem fim por
todos os Reinos Livres. Estis pronto
para o desafio?”

SOBRE NOSSA AVENTURA

A Toca dos Goblins é uma aventura
do estilo “One Shot”, aquela que voce
pode jogar em uma tarde ou entdo
encaixar em sua campanha maior. Nao
¢ a primeira, que apresentamos, €m
nosso site Cronicas de Artriisia  vocé
ird encontrar outras como a Mina do
Anio Velhos e 0 Passo do Necromante
Morto ( https://www.artrusia.com.

br).

Mas o objetivo agora é apresentar
para nossos jogadores sempre novos
materiais como aventuras, NPCs e
informacdes sob a forma de aventuras
ripidas e publicacgdes em nosso
informativo semanal, A Plebe (https://
artrusia.com.br/a-plebe/).

SOLO X GRUPO

Esta aventura tanto o jogador solo e os
jogadores em grupo podem se divertir
com a mesma.

E importante lembrar que existem
diferencas importantes entre estes dois
estilos de jogo que vamos pontuar para
vocés.

a) Namero de Monstros na Aventura
- Em uma aventura solo o ntimero de
MONSErOS que aparecem nos encontros
é sempre 1. No modo comitiva com o
mestre o nimero de monstros vai ser o
indicado na ficha representativa da sala
na aventura.

b) Tesouros - No jogo solo se 0 jogador
tirar o mesmo tesouro na tabela de
tesouros, , ele o abandona. No caso de
um grupo ele podera dar para outro
membro da comitiva. No caso dos anéis,
ele poders utilizar 2, um em cada mao.

Toda vez que um item amaldicoado
for pego, role na tabela de itens
amaldicoados da  Fortaleza de

Berdolock.

c) Capacidade de carga - No modo solo
o jogador pode carregar até 8 pocdes
de cura e o equivalente a 900 pecas de
ouro durante a aventura.

Ouro extra, ele terd que abandonar. No
caso de grupo, estes nimeros passam a
ser para cada um dos membros do grupo

d) O jogador pode antes de entrar
numa nova sala, recuperar seus pontos
vitais, bebendo a quantidade de pocoes
de cura que achar necessirio.

e) E importante salientar que alguns
jogadores solo gostam de agregar 1 ou
mais NPC s a sua comitiva.

Isso pode ser tratado como um grupo e
asregras especificas devem ser aplicadas
para isso.

£) O mestre pode adaptar as regras em
situagdes especiais de jogo.

Para jogar esta aventura vocé vai
precisar  de nosso Fortaleza de
Berdolock, para ter uma experiéncia
mais completa. O mesmo esti a
venda em nosso site. Contudo com o
Fast-Play vocé poderd jogar, mas a
experiéncia serd muito mais limitada.
( http://artrusia.com.br/wp-content/
uploads/2020/10/Artrusia_FastDPlay.
pdf) Deixamos esta escolha para voceé.
Vocé vai precisar de alguns dados de
6 lados (nossos conhecidos d6), folha
de papel, lipis e muita coragem para
enfrentar esta aventura!
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Vila Taveiro
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Populagio: 120 pessoas

Legenda Vila Taveiro é uma pequena cidade dentro das florestas
perto de Santapedra habitado por cerca de 120 pessoas
e serve como entreposto comercial e posto de apoio a
. caravanas. Foi fundada h4 cerca de 130 anos por um grupo
3” Taberna do Glgante de militares que exploravamaregido c3m buscapde bandgidols)e
4 - Armazem do Garboso mercendrios rebeldes. Ela possui um muro alto com portdes
5= Praga do Mercado , de ferro que permanecem abertos durante o dia, garantindo
b 2ssim um fluxo de entrada e saida.
A partir das 8 da noite ninguém entra mais na cidade,
somente no dia seguinte a partir das § da manha. A cidade
@ Fontes ficacercade 3diasa pé de Santapedra, e1diado Forte Trovao,
no meio da floresta. A cidade possui em suas proximidades
uma regido agricola que produz trigo e macis, sendo um
produto que gera lucros para a localidade.

i- Entrada principal
2- Prefeitura {

Residéncias

Torres da Guarda

—

I /T




o

Itha de Jerrer

A, U Y

Iniciando a Aventura

“Noticias vindas da pequena
cidade de Vila Taveiro falam de
um grupo de Goblins que esta
,assolando a atacando
fazendas préximas, pithamdo e
matando incautos fazendeiros.
O Alcaide Marcos Ortigio esta
oferecendo uma recompensa de
600 pecas de ouro para aquele que
trouxer a cabeca de “Navalha”, o
Goblin que lidera este bando. Ele
conclama todos os aventureiros
interessados para tal desafio. A
cidade anda em polvorosa pois
 chegam interessados de todos os
- Reinos Livres em busca deste

' bandido e de seu bando de Goblins.
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CHEGANDO NA
CIDADE

Ao chegar a cidade os jogadores irdo
deparar com um movimento de muitos
aventureiros em busca dos Goblins.
Ha cartazes espalhados pela cidade
com a possivel cara de “Navalha” e
com os valores de 600 pecas de ouro
de recompensa. Os jogadores poderdo
procurar informacdes na tinica taberna
da cidade a “Taberna do Gigante”
(recomendamos a taberna publicada
na Plebe 18). L4 os jogadores poderdo
fazer 4 testes com NPC's com o
sistema de sim e nao (ver Fortaleza
de Berdolock), pedindo informacoes
sobre os ataques.

Teste Positivoo O NPC diz que
Navalha e seu bando for avistado
ha cerca de 15 km, hd cerca de 2 dias
atacando uma fazenda e indica o
caminho para o local.

Teste Negativo: Sera necessirio uma
ida a Prefeitura e pagar 1d6 pecas de
ouro para receber estas informacdes.

De posse das informacoes pode-se
comprar comida e dgua no Armazem
do Garboso (Ver tabela de itens
no Fortaleza de Berdolock) e se
necessirio equipamentos. Em seguida
pode-se iniciar a viagem rumo a tltima
posicio de Navalha e seu bando.

Notas para o Mestre e Jogador Solo

O Prémio inicialmente é de 600 pecas
de ouro, mais o butim encontrado com
os Goblins. E importante salientar que
deveri ser trazida a cabega de Navalha
como prova de sua derrota e morte.
Ainda serdo dados pontos de Fama
e mitos para os) aventureiro(s),
mas isso serd especificado no final da
aventura. Lembrando que no jogo solo
o nimero de monstros sempre € 1.

e

INDOPARA OLOCAL

A indicacio da localidade do tltimo
avistamento de Navalha, leva os
jogadores para uma fazenda destruida.
O local estdi com as construcdes
queimadas. Pode-se investigar a
localidade. Role 1d6 e consulte a tabela
abaixo:

1,2- Encontro

3,4,5,6 - Pegadas de Goblin

Em caso de Pegadas de Goblin, as
mesmas se dirigem para uma floresta
préxima. Ao chegar a floresta as pegadas
entram numa trilha mata a dentro.

Em caso de encontro role a tabela abaixo
1,2 - 1d6 goblins
3,4 -1 Goblin ferido préximo a morte

5,6 - Cadéver de um Goblin.

Goblins - Ataca(m) o(s) aventureiro(s)
em caso de vitéria, encontram um mapa.
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A FLORESTA

“A Floresta é fechada com pinheiros altos, arbustos
espessos e um trilha que serpenteia mata a dentro. Ha
uma névoa cobrindo certas partes da mesma. Hi bastante
passaros cantando e a vegetacdo estd em sua exuberancia.”
Os jogadores a0 entrarem na floresta deverdo rolar um
teste para localizar o caminho até a Toca dos Goblins. Role
1d6 e consulte a tabela abaixo:

1- Continue caminhando pela floresta. Role novamente na
tabela

2 - Encontro (role a tabela do mapa). Role novamente na
tabela

3 - Restos de acampamento de cacadores, nada encontrado.
Role novamente na tabela

4-Achados (role na tabela de Achados do Fast-play ou
Fortaleza de Berdolock). Role novamente na tabela

5- Sinais de Goblins - Role novamente na tabela com um
bénus de +1 no resultado

6 - Vocé achou a trilha que leva a Toca dos Goblins. Os
jogadores encontrardo a entrada de uma caverna, coberta
por mato. Ao retirarem o mato, vio ver uma escada de
madeira que desce para a escuriddo, cerca de 2 metros
abaixo. Eles podem descer a escada e entrar na Toca dos

Goblins.

Se em 6 rolamentos os jogadores nio encontrarem a
entrada da caverna, o dia termina e é chegada a noite. Neste
caso eles deverdo armar acampamento e rolar 1 encontro
na tabela do mapa. No dia seguinte os jogadores rolario
novamente na tabela acima, com a bonificacio de + nos
rolamentos.

Nota: caso caia o resultado 5, 0 meso soma a bonificacio
existente de +, passando a ser de +2 nos rolamentos de
localizacgo.

O MAPA

O Mapa esti escrito com caracteres toscos € na lingua dos
goblins. Contudo é possivel interpretar por simbolos que
indicam uma trilha mataa dentro. Ao precorrer a tritha os
aventureiros verdo sinais indicando a direcdo para a Toca
dos Goblins. Role 1d6 para verificar se hi um encontro

1,2-1d6 goblins
3,4 - 1d6 zumbins
5,6 - Sem encontro

Ao terminar de rolar o encontro os jogadores encontrario
a entrada de uma caverna, coberta por mato. Ao retirarem
o mato, vio ver uma escada de madeira que desce para a
escuridao, cerca de 2 metros abaixo. Eles podem descer a
escada e entrar na Toca dos Goblins.

NOTAS PARA O MESTRE
& O JOGADOR SOLO

- Vale lembrar que os monstros desta aventura se encontram
no bestiirio do Fortaleza de Berdolock, no Fast-play e os
Goblins na Plebe niimero 22.

- As tabelas de tesouros e achados do Fast-play podem ser
utilizadas sem problema. No caso do Fortaleza de Berdolock a
Tabela de Tesouros i(pag 33) € a de achados (pig 26).

- Ao chegar a Toca dos Goblins o mestre pode opcionalmente
ter 1 encontro com 1d6 goblins. Estes fornecerao 1d6 pocaes
de cura de 2d6 pontos de vida para os jogadores ao serem
derrotados. No caso do jogador solo o encontro serd com 1
goblin e este dard 2 pocdes de cura de 2d6 pontos de vida.

- A Toca dos Goblins ¢ iluminada por tochas, nio sendo
necessirio que os jogadores as possuam. Contudo se o mestre
ou o jogador solo quiserem pode acrescentar uma diminuicio

do PA de -2 devido a pouca luminosidade do local.
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A Toca dos Goblins

1 - A ENTRADA

Ao descer as escadas vocés encontram uma caverna
iluminada por uma tocha. Ass paredes sio de rocha nua
e o chdo de terra batida. Ha restos de caixas aqui, uma
enorme mancha de sangue coagulado. Ao observar
melhor vocés precebem num canto ha dois goblins
dormindo. Role 1d6

1,2- Os Goblins acordam e um combate comega!
3,4,5,6 - Vocés podem evitar os goblins e sair da
caverna por um pequeno corredor ao fundo.

5 - REFEI'TORLIO

A caverna é bem iluminada por tochas ¢ cheia de restos
de ossos e comida velha espalhadas pelo chao. No local
h4 1d6 goblins comendo, eles sdo surpreendidos por
vocés. A niciativa do combate é dos jogadores. Caso
vencam o combate a sala pode ser investigada e cada
Goblin carregava 2d6 pecas de ouro em seus pertences.

2 - OSSARIA

A caverna é muito parecida com a anterior, iluminada
por uma tocha em um de seus cantos.Ao entrarem
nessa caverna notam que ha duas grandes pilhas

de ossos que podem ser investigadas. Vocé pode
investigar ou ndo as duas pilhas e em seguida sair para
a préxima caverna por uma pequena saida.

G - ARSENAL

A caverna é bem grande iluminada por uma lamparina
e tochas. H4 dois armirios e tomando conta do local 2
goblins Elite tomando conta do local. Caso os herdis
vencam. Eles poderio abrir os armirios e rolar na
tabela de armas e na tabela de armaduras do Fortaleza
de Berdolock. Nos armirios h4 ainda 16xi00 pecas de
ouro e tecidos finos no valor de 1d6x60 pecas de ouro

e 3 pocdes de cura de 2d6 PV.

3 - SALA DE DESCANSO

A caverna que vocés entram esté fracamente
iluminada pela tocha, s6 que diferente da outra estd
com 1d6 Goblins, afiando suas armas e aparentemente
descansando. O combate é iminente. Em caso de
vitéria role na tabela de tesouros 1. Num canto da
sala hd uma pilha de detritos que pode ou ndos er
investigada.

4 - LATRINAS

A caverna fede muito e h4 um enorme buraco no chio
coberto por pedras que serve como latrina. No outro
canto hd uma pequena pilha de detritos Um goblin
est4 acocorado no buraco fazendo suas necessidades
naturais e vocés o supreendem. Ao vence-lo no
combate vocés podem investigar a piltha de detritos.
Nota: Se um dos jogadores investigar a latrina role 1d6.
Se o resultado for 1 ele rola um tesouro na tabela de
tesouros 2.

6 - COVIL DO NAVALHA

Ao entrarem nessa grande caverna iluminada por

uma tocha vocés verao um enorme Goblin sorrindo
para vocés. Trata-se de Navalha. Ele fala numa voz
estranhamente Gutural para um Goblin:

“Tolos vocés agora vio ver o que ¢ bom! Preparem-se
para morrer”

Navalha é um Goblin Ancido (ver Plebe 22) e

estd armado com uma espada longa (PA 3d6) e um
conjunto de elmo, armadura de placase PD 8. A
iniciativa do primeiro ataque é do Navalha.

Em caso de vitoria, vé para o Final da Aventura. Em
caso de derrota leia o trecho abaixo:

“Tolos tentaram me derrotar, vou colocar suas carcagas
empaladas perto da cidade dos humanos para servir

de aviso, caso mais alguns destes idiotas ousem me
desafiar! Este combate me deu fome, acho que vou
comer algo..”

O Goblin cospe nos cadiveres dos aventureiros e sai da
sala rindo alto.

Sua Aventura Termina aqui.
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FIM DA AVENTURA

Navalha cai morto no chao, numa enorme poca de
sangue negro. Fol uma luta terrivel, mas o Goblin est4
derrotado. A gora ha tempo de investigar a caverna.
Nela ha um bat que ao ser aberto possui um

tesouro. Role na Tabela 2 de tesouros da fortaleza

de Berdolock. No bat ha 2d6x50 pecas de ouro

e 2 diamantes no valor de 100 pecas de ouro cada.

E possivel pegar a espada de navalha, ma nao sua
armadura, pois foi feita especialmente para ele. Hi uma
pitha de ossos que pode ser investigada, role na tabela
de achados. Ao terminarem a investigacio, a cabeca de
Navalha devera ser cortada para ser levada como prova
de sua derrota para Vila Taveiro. A mesma € colocada
em um saco enrolada em restos de panos velhos. Ao
sairem da caverna, toda a toca se encontra vazia pois se
existiam ainda algum Goblin vivo, estes fugiram. Os
aventureiros deixam o complexo subterraneo e viajam
sem nenhum percalco para a Vila Taveiro.

CHEGANDO A CIDADE

Ao chegarema a cidade os jogadores se dirigem a
prefeitura em busca do Alcaide Marcos Ortigio. Eles
o encontram na prefeitura, e solicitam uma audiéncia.
O mesmo recebe os aventureiros tempos depois e estes
apresentama cabeca de Navalha narrando tudo o que
aconteceu.

“Grandes heréis ! - fala o Alcaide satisfeito - Vocés
nos livraram destes terriveis Goblins! - o alcaide
desenrola dos panos a cabeca de Navalha e chama um
guarda. Este se aproxima.

- Tome esta cabeca, coloque numa estaca e faca um
cartaz com os dizeres “O Goblin Navalha nio roubari
mais ninguém”. Coloque na porta da cidade.

O guarda sai com a cabeca para cumprir as ordens do
Alcaide.

- Bem senhores aventureiros - diz o Alcaide - aqui
estd sua recompensa! Ele entrega as 60o pecas de
ouro e completa - Vocés podem ir para a Taberna do
Gigante, pois a sua espera ha uma boa refeicio, um
banho, vinho e descanso por 3 dias por nossa conta!
Vocés saem exultantes rumos a taberna para
comemorar esta empreitada bem sucedida. L
chegando sio recebidos como heréis e logo o vinho
comeca a rodar com um bom prato de assado! Agora é
hora de festejar e descansar, pois em Artrisia o que
nio faltam sio aventuras bem desafiadoras!

NOTAS FINALS

Lembrando que seu os jogadores morrerem em algum
comabte na aventura, ¢ fim de jogo. Além da experiéncia
ganha nos combates dentro da Toca do Goblin os
jogadores ainda recebm

- 10 pontos de fama por matarem navalha e trazerem sua
cabega

- 100 pontos de experiéncia extra por terminarem a
aventura

- 2 pontos de mitos

Os tesouros achados poderio ser divididos entre os
mebros do grupo ou vendidos da Vila Taveiro.

Novamente vamos lembrar que para o jogo solo a narrativa
fica por conta do jogador e toda a experiéncia poder4

ser anotada como uma espécie de didrio do personagem.
Recomendamos isso, pois dd um aspecto ao jogo

muito legal. Outro ponto sobre o nimero de monstros
encontrados no jogo solo, sempre é 1. Para jogadores
iniciantes, recomendamos que Navalha seja um Goblin
Elite. Bom divertimento!
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