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E
ras atrás, um deus convocou 
seus irmãos para uma reunião. 
Ninguém mais lembra qual deus 

fez a convocação, ou mesmo porque 
ele a fez. Talvez Allihanna tenha pedido 
para Khalmyr proteger seus animais da 
fúria de Megalokk; talvez Tauron tenha 
desafiado Keenn pelo título de Deus da 
Guerra, ou talvez tudo tenha sido uma 
brincadeira de Nimb. 

O fato é que, na véspera da reunião, to-
dos os deuses estavam ocupados com 
preparativos. Foi um dia em que Khal-
myr não julgou ninguém, pois estava 
se preparando para conduzir as discus-
sões. Em que Marah não zelou por nin-
guém, pois estava se preparando para 
aplacar a fúria dos deuses guerreiros. 
Em que Hyninn não enganou ninguém, 
pois estava se preparando para enga-
nar seus irmãos. Em suma, foi um dia 
em que as divindades se preocuparam 
umas com as outras, e se esqueceram 
dos mortais.

Um poderoso Lorde Rhayrachay (um 
diabo) percebeu isso. Se aproveitando 
que o Panteão estava ocupado, abriu 
um portal para Arton. Queria con-
quistar um reino lá, para não ter que 
viver mais no plano de algum deus. O 
Rhayrachay era poderoso, mas não a 
ponto de invadir um reino sozinho. Por 

isso, permitiu que os mortos usassem 
seu portal e entrassem em Arton. O 
terror gerado pelos mortos iria enfra-
quecer os soldados do reino e ajudar o 
lorde diabo a conquistá-lo. 
O dia seguinte, em que os deuses se 
encontraram, ficou conhecido como 
o Dia do Panteão. Mas, por conta do 
plano do Rhayrachay, foi o dia anterior 
— a véspera do Dia do Panteão — que 
entrou para a história. No fim, o diabo 
foi derrotado — como isso aconteceu, 
ninguém mais lembra. Mas a destrui-
ção causada por uma horda de mortos 
caminhando pela terra não foi esqueci-
da…

Cena 1 
O Aviso
É entardecer. Os personagens estão via-
jando pelos ermos, quando cruzam por 
um camponês vestindo trapos sujos, 
cambaleando e murmurando algo. Se 
os aventureiros se aproximarem, irão 
escutar o seguinte:

“Tenho que fugir… Mas para onde? 
Amanhã é o Dia do Panteão… Hoje é a 
noite dos mortos…”.

A Véspera do 
Dia do Panteão
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Cena 2
Primeiro Indício
Os personagens chegam ao povoado. 
É uma pequena comunidade rural, com 
fazendas, casebres, um moinho e uma 
igreja. Não há estalagem. Os aventu-
reiros são recebidos com um misto de 
empolgação e assombro. Mas, se forem 
simpáticos, são convidados a jantar e 
dormir num casebre.
Ao anoitecer, enquanto jantam, um 
vento gélido começa a soprar. Os per-
sonagens devem fazer uma JP-SAB. 
Personagens que falharem sentem um 
calafrio e ficam abalados (–2 em todas 
as rolagens até o fim da aventura). É 
difícil explicar o medo; é uma sensação 
de desconforto e nervosismo… Que 
não passa (vai passar no amanhecer do 
dia seguinte, mas não diga isso aos jo-
gadores).
Os personagens não têm como saber, 
mas um portal para outro mundo está 
se abrindo. Esta é a mesma data em 
que, eras atrás, o portal do Rhayrachay 
foi aberto. Por alguma confluência ar-
cana, o fenômeno está se repetindo. 
Desta vez, não há um diabo por trás de 
tudo, mas isso não impede que mons-
tros e mortos se aproveitem da oportu-
nidade de invadir Arton. O “vento” é na 
verdade energia negativa vazando para 
Arton.
Os camponeses ficam assustados, e 
olham para os personagens. Deixe-os 
livres para fazer qualquer coisa — mas, 
por hora, ainda não há um inimigo para 
combater. Após um tempo, avance para 
a Cena 3. 

Cena 3
Sombras do Além
Lá fora, a noite fica mais escura, como 
se a lua e as estrelas estivessem se apa-
gado. Peça um teste de Sabedoria. Per-
sonagens bem-sucedidos notam que 
tentáculos de escuridão estão entran-
do no casebre, movendo-se como um 
ser vivo. São sombras, animadas pela 
energia negativa que está entrando 
no mundo. Há uma por personagem, e 
elas atacam.

M Sombra (1 por personagem)

Se os personagens não tiverem nenhu-
ma fonte de luz, sofrerão as penali-
dades de cegueira (50% de chance de 
errar qualquer ataque, –8 na CA). Mes-
mo que tenham uma fonte de luz, as 
sombras terão camuflagem. Quando o 
combate acabar, avance para a Cena 4.

Cena 4
Frio da Morte
A essa altura, os jogadores já devem 
ter percebido que há algo errado. Eles 
provavelmente vão fazer alguma coisa, 
como reunir os camponeses e se fortifi-
car num lugar. A escolha óbvia é a igre-
ja, o único prédio de pedra do povoado. 
Novamente, deixe-os livres, pois você 
pode usar os encontros em qualquer 
lugar.
A igreja é um pequeno templo em hon-
ra ao Panteão, com paredes de pedra, 
uma porta de madeira e duas janelas 
de madeira de cada lado. Personagens 
na igreja recebem cobertura contra 
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inimigos fora dela. Uma vez que a por-
ta ou uma janela estejam quebradas, 
os inimigos podem entrar. É claro que 
se houver personagens na frente, os 
monstros terão que derrubá-los ou em-
purrá-los primeiro. Enquanto os perso-
nagens se fortificam, sentem um frio 
enregelante — novamente, a energia 
negativa, que está ficando mais forte. 
A cada 10 minutos, devem fazer uma 
JP-CON. A cada falha, sofrem 1d4 pon-
tos de dano de Destreza. Personagens 
Ordeiros recebem +2 nos testes — suas 
índoles servem como escudo contra a 
energia negativa. Após 30 minutos (três 
testes), avance para a Cena 5.

Cena 5
Os Mortos 
Caminham
Os personagens escutam gemidos e 
rosnados do lado de fora. Dezenas de 
vultos começam a sair do chão e avan-
çar contra a igreja. São hordas de zum-
bis — corpos reanimados pelas almas 
que entraram pelo portal, seguindo 
o fluxo de energia negativa. Há uma 
horda por personagem. Elas atacam a 
igreja, tentando destruir a porta e as ja-
nelas para entrar e matar todos.

M Horda de Zumbi (1)

Se você quiser complicar as coisas, 
pode fazer com que uma criança te-
nha ficado do lado de fora, perdida de 
seus pais na correria. Durante a luta, 
os personagens escutam seus gritos, e 
precisam sair da igreja — se expondo 

aos zumbis — para salvá-la. Quando o 
combate acabar, avance para a Cena 6.

Cena 6
Gostosuras ou 
Travessuras
Um tempo após o ataque dos zumbis, 
os personagens escutam risadas e gri-
tinhos do lado de fora. Os camponeses 
já estão apavorados, e acham que este 
é o prenúncio de mais um ataque. Mas 
desta vez é algo diferente… A fonte do 
barulho são diabretes — criaturinhas 
com couro vermelho e asas de morcego 
— que atravessaram o portal em busca 
de diversão. Infelizmente, seu conceito 
de diversão é sádico e mesquinho.
Os diabretes se aproximam da igreja e 
gritam para os personagens:

“Temos um jogo para vocês. Vocês nos 
dão um presente ou sopramos veneno 
na cara de vocês! Se não quiserem, va-
mos soprar veneno em toda a igreja!”.

Mesmo que os personagens sejam for-
tes e possam sobreviver, os campone-
ses não são… Não resta escolha a não 
ser entrar no jogo.
Cada personagem deve entregar um 
item valioso (a “gostosura”) ou se su-
jeitar ao veneno (a “travessura”). Nesse 
caso, um diabrete voeja perto do rosto 
do personagem e sopra na cara dele. 
O herói fica enjoado e começa a cuspir 
sangue, sofrendo 2d4 de dano de Cons-
tituição (Sucesso em uma JP-CON reduz 
à metade).
Há uma terceira opção, que é enga-
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nar os diabretes. Eles não têm noção 
do que é um item valioso (no fundo, 
nem querem os itens — querem ape-
nas fazer os personagens sofrerem). 
Objetos obviamente sem valor não vão 
enganá-los, mas com criatividade os 
personagens podem se livrar de perder 
equipamento. Você pode dar algumas 
dicas para os jogadores (por exemplo, 
descrever um diabrete brincando com 
uma panela, um lampião ou outro item 
sem valor).
Após todos os personagens terem par-
ticipado da “brincadeira”, uma luz sur-
ge do lado de fora da igreja. Talvez o 
sol nascendo? Os diabretes dizem “Uh-
-oh, temos que ir”, e partem voando. 
Avance para a Cena 7. Caso os aventu-
reiros tentem atacar os diabretes, eles 
sopram seu veneno em todos os per-
sonagens e desaparecem. Nesse caso, 
descreve a luz surgindo e avance para 
a Cena 7.

Cena 7
A Hora mais Escura
A luz começa a se aproximar da igreja 
(derrubando a teoria de que fosse o sol 
nascendo). De longe, parece ser alguém 
carregando uma tocha… Mas, quando 
chega a poucos metros da igreja, os 
personagens veem do que realmente 
se trata. É um cavaleiro em armadura 
enferrujada e chamuscada, portando 
uma foice de aço negro. Sua cabeça é 
maior que a cabeça de uma pessoa nor-
mal — parece uma abóbora gigante, e 
em chamas. Esta é a fonte da luz!
O cavaleiro para na frente da igreja e 
fala, com voz cavernosa:

“Comida… Quero comida… Uma de 
suas crianças irá bastar…”.

Os camponeses começam a chorar. 
Quando os personagens recusarem a 
oferta (o que esperamos que façam!), 
o cavaleiro cospe fogo na igreja, come-
çando um incêndio. Os plebeus con-
seguem apagar as chamas, mas fica 
evidente que lutar dentro do prédio 
será perigoso demais. Os aventureiros 
devem sair para enfrentar o cavaleiro.

M Cavaleiro do Ocaso (1)

Este é o último combate da aventura, 
então não poupe esforços! Se algum 
personagem morrer… Este Halloween 
não será esquecido tão cedo! Quando 
o combate acabar, avance para a Con-
clusão.
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Conclusão
Quando o cavaleiro é derrotado, sua 
cabeça explode num misto de fagulhas 
e meleca laranja. Seu corpo cai e em 
segundos se transforma em pó. Seu 
equipamento permanece, mas revela-
-se enferrujado e inútil.
Logo, amanhece. O vento frio para de 
soprar — e as penalidades desapare-
cem. Mas por que isso tudo aconte-
ceu? Esta é uma pergunta sem respos-
ta. Talvez o portal original do Rayrachay 

tenha sido criado aqui. Talvez o fato da 
igreja ser dedicada a todo o Panteão te-
nha causado o fenômeno (neste caso, 
ele pode ter acontecido em outras 
comunidades do Reinado). Ou talvez 
o mendigo da estrada seja amaldiçoa-
do, e cause desastres por onde passe. 
Nesse caso, os personagens deveriam 
capturá-lo e entregá-lo as autoridades!
Por hora, o que importa é que os cam-
poneses comemoram, e agradecem aos 
personagens. Graças a eles, sobrevive-
ram a uma véspera do Dia do Panteão!

Apêndice: Estatísticas
Abaixo, estão as estatísticas de todas as criaturas que os jogadores podem encon-
trar durante essa aventura. 
Alertamos que as fichas dos monstros que já constam no Manual Básico e no Bestiário do 
Old Dragon possuem apenas as estatísticas normais, sem descrição de poderes.

Sombra [Médio e Caótico] 
FOR 12, DES 15, CON 12, INT 6, SAB 12, CAR 13
CA 15, JP 15, PV 18-21, MV 9, M 8, XP 100 
ATQ: 1 toque incorpóreo +4 (especial)
Toque incorpóreo

Horda de Zumbi [Médio e Caótico] 
FOR 20, DES 8, CON -, INT -, SAB 10, CAR 1
CA 14, JP 14, PV 50-58, MV 6, M 10, XP 380
ATQ: 2 pancadas +6 (1d6+9)
Arranhões: as várias mãos e mandíbulas da horda nunca param de arranhar e 
morder. Um personagem que termine seu turno adjacente a horda sofre 1d6+4 
pontos de dano automaticamente.
Visão Terrível: a aparência da horda, com vários corpos putrefatos um por cima 
dos outros, é aterrorizante. Um personagem que inicie seu turno a 9m ou menos 
da horda deve fazer uma JP-SAB. Se falhar, fica pasmo e perde o turno. Cada per-
sonagem só é afetado por esta habilidade uma vez por combate.
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Cavaleiro do Ocaso [Médio e Caótico] 
FOR 20, DES 13, CON 15, INT 10, SAB 13, CAR 15, RD 10/magia
CA 20, JP 13, PV 60-64, MV 9, M 10, XP 600
ATQ: 1 foice +10 (2d4+13)
Baforada: o cavaleiro do ocaso pode cuspir fogo de sua cabeça flamejante. O fogo 
atinge um cone de 6m, causando 4d6+4 pontos de dano (JP-DES reduz à metade). 
Depois de usada, esta habilidade estará disponível novamente em 1d4 rodadas.
Olhar Terrível: o cavaleiro do ocaso pode encarar uma criatura a até 12m. A cria-
tura deve ser bem-sucedida numa JP-SAB ou fica abalada por um dia. Uma criatura 
bem-sucedida naJP se torna imune.
Imunidade: o cavaleiro do ocaso é imune ao fogo.
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