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Perigo na Floresta das Adagas
EA2 - Encontros Aleatórios

O que esperar dessa 
aventura?

O blog Moostache, em parceria com a Kimeron Minia-
turas orgulhosamente apresenta um material muito útil 
para os Mestres e divertido para os jogadores.

 A série “Encontros Aleatórios” não contém em si uma 
aventura completa, mas sim, um momento específico 
no jogo que pode ser incorporado na aventura atual, ou 
mesmo, levar a grandes aventuras. Neste segundo volu-
me, “Perigo na Floresta das Adagas”, uma armadilha 
mortal pode ser o fim do caminho para os aventureiros. 
Será que eles conseguirão vencer o desafio?

Este encontro pode ser usado em níveis baixos ou “baixo-
médio”, dependendo da necessidade do Mestre. 

As imagens de miniaturas dessa aventura são da própria 
Kimeron Miniaturas e podem ser adquiridas no site ofi-
cial: 

http://www.kimeronminiaturas.com.br/
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Miniaturas

Por que usar Miniaturas?
O uso de miniaturas no RPG é tão 
antigo quanto sua criação. Original-
mente utilizadas para marcar posi-
cionamento, as miniaturas não eram 
usadas como peças de jogo em si, mas 
como um auxílio visual aos Mestres e 
jogadores.

Não importa se você joga uma versão 
mais antiga ou mais nova, qualquer 
RPG pode se beneficiar do uso de mi-
niaturas, desde que elas não limitem 
o jogo. Não jogar ou não usar certos 
elementos simplesmente por não ter a 
miniatura correta (ou mesmo não ter 
miniatura alguma) seria uma limita-
ção muito grande. Afinal, elas servem 
para aumentar a diversão, e não para 
podá-la!

Um ponto importante a ser menciona-
do é que a presença de miniaturas em 
mesa não exclui a jogabilidade tática 
ou a estratégia criativa, podendo até 
mesmo incentivá-las (especialmente 
em jogadores mais novos). Além do 
mais, não há como negar que elas 
exercem um encanto não apenas em 

quem esta jogando, mas também em 
espectadores e curiosos, valorizando 
muito eventos de RPG. E isso que 
nem estamos falando da beleza das 
peças e do prazer em colecionar!

Miniaturas necessárias
Para a aventura, além das miniaturas 
dos heróis, vamos sugerir as minia-
turas dos monstros e ainda alguma 
miniatura alternativa (que deve res-
peitar o mesmo número de criaturas 
da aventura):

Dependendo do nível dos persona-
gens  e da experiência dos aventurei-
ros, o Mestre pode substituir os Orcs 
por goblins, e o Ogro por um “orc 
elite/brutal” (veja o Apêndice 5 do 
Bestiário).

O uso do “Kit Orcs B” é opcional, 
mas recomendado para trazer um de-
safio interessante aos jogadores. Para 
dificultar mais ainda, um dos orcs 
pode ser um “xamã” (ou pior ainda, o 
ogro pode ser um Oni Mago).
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Uma aventura para

Miniaturas necessárias

Miniaturas opcionais

Ogro (A, B ou C) Kit Orcs A Kit Orcs B

Troll da Floresta Troll da Montanha Kits de Minis: 
Redbox Editora
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Perigo na Floresta das Adagas

Para este encontro, sugerimos 
duas possibilidades, visando 
atender as necessidades da cam-

panha ou do gosto pessoal do Mestre. 
Assim como todo o material aqui pre-
sente, o Mestre pode mudar qualquer 
parte que julgue necessária.

Sobrevivente
Um grupo de aventureiros encontrou 
sua última aventura quando foi em-
boscado por orcs bandoleiros. Acom-
panhados de um poderoso ogro, 
tiveram pouca chance de revidar à 
emboscada feita na calada da noite. 
Contudo, um dos aventureiros sobre-
viveu, e conseguiu escapar até a vila 

local (ou até onde o grupo se encon-
tra).

Sem nada a oferecer a não ser grati-
dão e o que tiver sobrado dos equipa-
mentos no acampamento, o sobrevi-
vente clama por vingança através das 
armas dos aventureiros.

A Armadilha
Nesta versão do encontro, o grupo 
está cruzando uma floresta quando 
avista um acampamento abandona-
do. Na verdade, todos os itens foram 
“plantados” ali para atrair curiosos. A 
fogueira está apagada e não há sinais 
de fumaça.

Observações
-O Mestre pode fazer com que o sobrevivente auxilie o grupo, caso seja recuperado. 
Ele está com 1 ponto de vida e nenhum equipamento. Este pode ser um ótimo mo-
mento para introduzir um novo personagem do Mestre, colocar um jogador novo em 
campanha ou simplesmente aumentar as forças do grupo onde for preciso. Por isso, o 
Mestre pode fazer com que o sobrevivente seja da classe que julgar mais conveniente.

-Caso não queira envolver um novo personagem na trama, o sobrevivente pode estar 
muito ferido, incapacitado de lutar. Ou pior, pode morrer assim que conseguir contar 
sua história ao grupo.
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Uma aventura para

Os itens parecem bons à distância, 
mas uma observação mais próxima 
revela que estão velhos, quebrados ou 
enferrujados. Os únicos equipamen-
tos aproveitáveis são a barraca, o saco 
de dormir e uma tocha.

Conduzindo o encontro

Antes de tudo, o Mestre pode querer 
fazer um teste de Surpresa. Os inimigos 
estão todos “camuflados” e “em silên-
cio”. O Mestre deve observar outras 
possíveis condições, como por exemplo 
“baixa visibilidade” (para o grupo 1).

As árvores lhes darão cobertura, con-
cedendo um bônus de +4 no CA, e 
eles não se posicionarão juntos (para 
evitarem serem atingidos por um 
ataque em área, como fogo grego).

Enquanto isso, os outros (grupo 2) 
virão pelo lado oposto tentando for-
çar uma posição frágil no grupo, de 
forma que para se defender, deverão 
ficar de costas para os ataques à dis-
tância (bônus de +2 no ataque).

O ogro está apenas esperando, e ata-
cará assim que o segundo grupo orc 
atacar. Contudo, ele virá do lado do 
grupo 1, gritando com uma voz caver-
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nosa “Soltem os lobos!” (eles não têm 
lobos, mas faz parte do truque).

Independente da forma como o en-
contro começou, os inimigos tentam 
de todos os truques para ganhar. Con-
tudo, se o ogro morrer, todos devem 
fazer um teste de moral (que volta 
ser “8”), assim como quando seus 
números forem reduzidos à metade.

Caso o Mestre tenha optado pela 
história “O Sobrevivente”, ele saberá 
dizer apenas que viu 3 ou 4 orcs e 
um ogro. Neste caso, após derrotar o 
grupo, eles resolvem adotar os mes-
mos truques de “A Armadilha”, e os 
corpos dos aventureiros já foram de-
vorados (os restos estão mais a frente, 
longe do acampamento).

Conclusão
Além das armas, eles carregam um to-
tal de 23 PO, 15 PP e 30 PC. 

O ogro carrega uma poção de cura 
(1d6+1), e não hesitará em toma-la 
caso surja a oportunidade. Além dis-
so, usa uma corrente grossa de prata, 
mal trabalhada que vale 2 PO, mas 
que comporta um pingente obsidiana 
(100 PO).

Ainda que tenha optado por “A Ar-
madilha”, o Mestre pode fazer com 
que dentro da barraca tenha um pri-
sioneiro, amarrado e amordaçado. 
Ele pode ser um novo personagem, 
um companheiro para novas aventu-
ras ou mesmo um gancho para novos 
desafios.

Orcs [Médio e Caótico]
CA16    JP16    MV9    M10    P25XP
ATQ 1 arco+3 (1d6+3);
 1 Maça+3 (1d8+4); 
 1 Machado+3 (1d8+4)

O1  
O2  
O3  
O4  
O5  
O6  
O7  

Ogro [Grande e Caótico]
CA15    JP14    MV6    M10    P240XP
ATQ 1 machado+6 (2d8+5);

O1
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