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O que é RPG?

O RPG é um jogo diferente |
onde cada participante assume
o'papel de um personagem e

- participade] incriveis aventuras.":-:

Um dos ;ogador'es & cham do_{f-.

cradas pelos personagen
"enquanco os outros Jogadores::f:
se concentram em nterpretar“:
nelhor formae"._.
em vencedu—_ :
res ou perdedores, o objetivo |
& se divertir ao criar uma

seus papéis da
posswei Nio exi

 histéria de forma espontinea
e interativa, Caso vocé nunca

tenha ]ogado RPG consuite o

para entrar no Fabulosn :

do dns Role Playmg Game‘:s._

Introfucsio

Tempos atrds, o Galedo Assassino vagava pe-
los mares espalhando terror por toda a costa.
Seu capitdo era o terrivel Barba Sangrenta,
conhecido por sua sanguinoléncia e sua tri-

pulagdo era a pior corja de assassi-
nos ¢ patifes que o mundo j4 conhe-
ceu. Uma das suas agdes preferidas
era aportar em pequenas vilas, vi-
vendo como reis por alguns dias
para voltar a0 oceano deixando para
trds um rastro de desolagdo. Agora,
setenta anos depois, alguma coisa
perturbou o descanso desses velhos
lobos do mar e eles voltaram as suas

antigas atividades.

O Navio Fantasma é uma aven-
tura para personagens de primeiro
nivel usando o d20 system. Os jo-
gadores devern usar nio sg suas ha-
bilidades de combate como a inte-
ligéncia e astiicia para descobrir o
mistério por trds da volta do pirata

€ como acabar COIM €§sa ameaca.

‘Prepara;:ﬁo

TOdHS ds regras pl'CSCIl&?S nesse livro

usam o d20 System apresentado no Livro do
Jogador lancado em portugués pela Devir Li-
vraria. No final da aventura existe um apéndi-
ce com um resumo bdsico das regras para
quem nunca jogou. Com um pouco de traba-
lho, porém, ¢ possivel adaptd-las para qualquer
sistema de RPG de fantasia.

Antes de comegar, vocé deve ler esse livro
inteiro e estar bastante familiarizado com os
personagens secunddrios e encontros da aven-
tura. Além disso, é interessante reler as re-
gras de afogamento e natagio (especialmen-

te com armadura) do Livre do Jogador.

O texto do livro estd dividido em duas
partes: As informagoes nos boxes cinzas re-
presentam o que os personagens estao vendo
e devem ser lidas para os jogadores. Os textos
restantes possuem os segredos que o mestre
deve conhecer sobre cada encontro. Depen-
dendo das agbes dos personagens, eles podem
descobrir portas secretas, informagoes escon-

didas, tesouros ou mesmo atrair monstros.

No final do livro incluimos seis persona-
gens prontos que podem ser usados pelos jo-
gadores caso nao tenham criado ainda seus
heréis ou para uma reposi¢do rdpida no caso
de uma morte inesperada. Eles também po-
dem ser usados pelo mestre como rivais ou

aliados em potencial.

isforico da Aventura

Quando os rumores de um tertivel navio pi-
rata chegaram na pequena aldeia de Dois Fa-
16is, 0 lorde local decidiu agir e teve uma en-
genhosa idéia para lidar com a ameaca. Ele
ordenou que o velho farol na costa fosse apa-
gado e a0 mesmo tempo acendeu uma luz
brilhante numa colina préxima. O plano era
bem simples: desorientar os piratas para que
sua embarcacio se arrebentasse nos recifes
préximos 4 costa e assim nunca chegasse a0

povoado.
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A artimanha foi bem-sucedida e, para ali-
vio da populagio, o Galedo Assassino nunca
chegou ao seu destino. Apesar do lorde nun-
ca ter feito muito alarde sobre sua proeza, a
histéria do farol trocado se tornou bastante
popular nas tabernas costeiras e a aldeia aca-
bou tendo seu nome mudado de Porto dos
Peixes para Dois Faréis.

O que poucos sabem € que no tiltimo mo-
mento o navegador da embarcagio percebeu
que alguma coisa estava errada e fez todo o
possivel para evitar o naufrdgio. Apesar da
forte neblina e do mar revolto, ele conseguiu
mover o avariado Galedo Assassino por entre
as pedras, encontrando uma abertura até
entdo desconhecida no meio dos recifes. O
destino ndo poupou essa corja, j4 que 0s s0-
breviventes se viram presos numa caverna
escura, passaram o resto da vida tentando en-

contrar um meio de abandonar esse refigio

e sofreram os horrores de um capitio enlou-

quecido e sedento de vinganca.

Muito tempo passou e a histéria do navio
virou uma lenda distante, contada por pes-
cadores e bardos. Tudo estaria bem se nao

fosse a ganincia de um imprudente mago.

Recentemente, um estranho chamado
Anatar Valmar chegou em Dois Faréis dis-
posto a achar o local do naufrdgio. Ele aca-
bou descobrindo, da pior maneira possivel,
que certas coisas sdo sombrias demais para
serem desenterradas. Ao encontrar uma pas-
sagem pelas cavernas levando aos restos do
Galedo Assassino, sua investigagao acabou por
perturbar o espirito do antigo Barba Sangren-
ta, quUe agora retornou para recomegar seu

reinado de terror.




Sinﬂpsg aa ﬁveﬂura os jogadores de acordo com as motivagdes dos

personagens. Um mestre experiente pode
O Navio Fant ¢ uma aventura que mistu- administrar um grupo misto com diversas

ra investigacio com exploragio de cavernas. Os tendéncias, e nesse caso ler as duas introdu-

personagens podem ser gananciosos em busca ¢Ges separadamente.
dos antigos tesouros do Galedo Assassino ou

aventureiros altrufstas tentando salvar uma vila :I'Zlgrﬁis ‘h’nm‘aﬁﬂS

de uma terrivel ameaga.

. uma longa viage
A aventura se divide em quatro partes: & . 5
Dois Fardis: A pequena aldeia é o ponto de
partida para descobrir tudo sobre a lenda do
pirata Barba Sangrenta. Além disso, ela ¢ um
excelente refigio para descansar e curar

ferimentos.

O Velho Farol: Esselocal foi a diltima morada
de Anatar e agora é um local amaldicoado.
Com os antigos didrios do mago, os aventurei-
ros podem juntar as Gltimas pegas do quebra-

cabega.

As Cavernas: As cavernas naturais nos recifes
viraram o lar para diversas criaturas malignas.
Os aventureiros devem ter cuidado também

com as armadilhas deixadas pelos piratas.

O Navio Fantasma: No centro do complexo
de cavernas descansa o Galedio Assassino junto
com o que restou da sua tripulacio. Eles
foram reduzidos a mortos vivos, comandados
por seu capitdo ainda repleto de 4dio
e sede de vinganga.

omegando a Avenfura

Os aventureiros comegam na aldeia de Dois
Faréis. Dependendo do perfil do grupo, eles
podem ter objetivos diferentes para investi-

gar o mistério do navio fantasma. A seguir,

estdo duas apresentagoes para serem lidas para




“Framas Individuais

Além disso, € interessante também fornecer
tramas individuais para cada personagem. Elas
fornecem 6timos ganchos para justificar a
presenga deles em Dois Fardis e por que eles
ajudariam essa aldeia em perigo. As sugestoes
a seguir foram feitas pensando nos persona-
gens prontos, mas podem ser adaptadas fa-

cilmente para outros aventureiros.

Sonho Maldito: Nos tiltimos dias vocé tem
tido terriveis pesadelos repletos de morte e
destruicao. Vocé nio sabe exatamente a ori-
gem do seu tormento mas acredita instinti-
vamente que estd relacionado com a aldeia
de Dois Faréis. Talvez se resolver o problema
consiga voltar a dormir em paz (Cedric

Dracomar).

Artefato Perdido: O nome Barba Sangren-
ta n2o lhe € estranho. Segundo as histérias

contadas por seu pai na lareira, ele foi o pira-

ta que roubou uma antiga espada mdgica
chamada Argirion. Trata-se de uma velha re-
liquia de familia que deveria voltar para seus
antigos donos (Khondar Escudo de Ferro).

Aprendiz de Feiticeiro: Seu antigo mes-
tre comentou certa vez que um poderoso
mago vive incégnito perto da aldeia de Dois
Faréis. Quem sabe ele nio pode fornecer al-
guma ajuda mistica ou ensinar alguns truques.
Ele provavelmente vai estar num lugar isola-
do, mas cuidado: ele pode ndo gostar de visi-
tantes (Driela Cabelos de Prata).

Amigo Desaparecido: Em suas viagens,
vocé fez amizade com um velho marujo cha-
mado Jack Caolho. Ele disse que se algum
dia fosse a Dois Fardis que nio hesitasse em
procurd-lo. Vocé j4 foi na taberna onde disse
estar sempre e descobriu por um dos fregue-
ses que ele ndo aparece hd alguns dias. Vocé
acha que estd tudo bem mas nio custa verifi-

car (Tarimer Tocqueville).

Passagem de Navio: Vocé precisa sair des-
sa regidao o mais rdpido possivel e esperava
pegar um barco discreto nessa aldeia. O pro-
blema é que alguma coisa deixou os marinhei-
ros tao assustados que ninguém estd disposto
a enfrentar os mares até a situagio se acalmar
(Tiara Brunela).

Reliquias do Passado: Aelander, um bar-
do amigo de infincia, pediu que vocé desco-
brisse tudo que puder sobre a lenda do
Galedo Assassino, um famoso navio do passa-
do que naufragou na regido. Ele pretende
escrever uma balada épica sobre o assunto e
prometeu lhe dar uma pog¢io mdgica caso
traga informagdes realmente emocionantes
sobre o caso (Falcoer Sturm).




Pois Farsis

A primeira parte da aventura ¢ de investiga-
¢io. Ela comeca com os aventureiros desco-
brindo sobre os desaparecimentos, em segui-
da conhecendo melhor a lenda do Barba San-
grenta e por fim descobrindo a entrada para

as cavernas onde jaz o Galedo Assassino.

A pequena aldeia de Dois Faréis é uma
das inimeras comunidades ao longo da cos-

ta que sobrevive 4 base da pesca local e tem

~E H4d alguns anos o velho farol foi desativado

depois de uma tempestade avassaladora. Des-
de entdo, a aldeia tem passado por grandes

dificuldades econ6micas.

—~& Décadas atrds, o navio pirata chamado

Galedo Assassino se chocou no recife e boa
parte da sua tripulagdo morreu. O capitio,
porém, conseguiu escapar e escondeu seu

tesouro em algum lugar da bafa.

~Z£ O capitdo era conhecido como Barba San-

grenta, ¢ usava um tridente para ceifar a vida

de homens, mulheres e criangas.

pouco contato com O resto

do mundo. Um cinturio de

recifes préximo atrapalha

suas chances de crescimen-

to, mas a maioria da popu-

lagao é bem provinciana e

eles possuem uma vida sim-

ples e feliz. A destruigao do
velho farol numa tempesta-
de hd alguns anos acabou
de vez com quaisquer
sonhos de transformd-la

num el’ltI‘CPOSEO Comercial

e colocou a aldeia num

declinio constante.

—E A aldeia est4 amaldicoada. O navio fan-

tasma do velho pirata estd navegando nos ar-
redores da aldeia e pode ser visto 2 noite em

Raumores Quvitos em

Pois Farsis

alto-mar.

& Na tiltima semana, pelo menos trés mora-

Os personagens podem descobrir os seguin-
tes pedacos de informagao com o uso da pe-
ricia Conseguir Informagoes (CD 10) ou
através da interpretacio conversando com os

habitantes locais.

dores safram para pescar durante a noite mas
ndo voltaram. Eles podem ter se afogado mas
seus corpos ainda nio apareceram.

—E Jack Caolho, um velho pescador, estd de-

saparecido hd alguns dias e sua casa estd toda

revirada.



—E H4 alguns meses, um estranho forasteiro
chegou 2 aldeia procurando informagoes so-
bre a lenda do Galeio Assassino. Ele usava
um longo manto negro que escondia seu ros-
to e tinha uma voz sombria. Felizmente ficou
por pouco tempo.

tocais Importantes

A aldeia é um lugar bem simples e até pouco
tempo as pessoas viviam felizes sem se
preocupar com o resto do mundo. A situa-
¢do agora estd um pouco diferente. Algumas
pessoas sumiram e os pescadores estdo com
medo de sair para o mar. Alguns moradores
dizem ter visto o vulto de um velho navio na
costa e muitos associam os desaparecimentos
com a lenda do Galeio Assassino. O clima
estd bem tenso e todos estao bastante

assustados.

(E-stahgem oo do CRar

Aoentrarna estalagem Lobo do Mar vocés
;_ } tomam um sustﬂ O lqcal é um verdadmrﬂ

Mistura de pousada com armazém de se-
cos e molhados, a estalagem Lobo do Mar
tem quartos simples mas um bom atendimen-
to. Ela pode suprir os aventureiros com ar-
mas e itens bdsicos, nada muito sofisticado ou

“Femplo de Anuarina

em grandes quantidades (uma espada bastar-
da pode estar perdida em um monte de
entulho mas nao uma katana). O segundo
andar é mais organizado com dois quartos
pequenos individuais e um estilo alojamento
com oito camas apertadas. Nesse local,
nio ¢é dificil encontrar alguém disposto

a falar sobre a lenda do navio

fantasma ou sobre o velho Bar-

ba Sangrenta.

;j As paredes azuls do templo d¢ ': L

-‘E_:égua hmpxda. .
A sacerdotlsa Flonan Nuala
assumiu o templo desde a morte

do clérigo anterior. Ela ainda

nio conquistou a confian¢a da

populac¢io que estd dividida en-

tre pedir ajuda nesse tempo de

barco na mar, & posswel
icat o onde a em-
| barcacio termina seu percur-
'E: sq___,(Qb_sfervar: _com. CD 20)

crise ou culpd-la pela tragédia.

Ela estd pronta a ajudar com magias e
conselhos os aventureiros nobres mas repu-
dia qualquer ladrio de tumbas ou cagador
de tesouros, dizendo que os tesouros afunda-
dos agora pertencem a deusa Aquarina (ou
qualquer outra divindade parecida 4 escolha

do mestre).




-___p to de erv: s danmhas, o mesmo aconte—-

: a_crasa, carente de varios mnsertos_
[ :tura nnva. _ '

Athurianus, descendente responsdvel pela
artimanha que acabou com o Galeao Assassi-

no, com dois faréis acesos ao fundo.

Arthurus estd realmente preocupado com
a situacdo mas é covarde e acomodado de-
mais para tomar uma atitude. Ele pode, po-
rém, ajudar os personagens com informagoes

e fornecendo equipamentos bdsicos.

A mansio estd bastante
avariada por anos de descaso
e md administragio. O inte-
rior possui uma aparéncia
melhor lembrando os anti-
g0s tempos de prosperidade.
Uma pequena casa préxima
serve de refigio para a pe-
quena guarda local, tnica

forca de seguranca da aldeia.

A familia Lutroff foi

responsdvel pela fundagio

da aldeia e sempre atuou
como governante local,
recolhendo impostos da populagio que sio
repassados anualmente para os coletores do
reinado. O lorde local tem grandes poderes
mas em troca deve garantir seguranga aos
moradores e resolver qualquer disputa
interna. Nos ultimos vinte anos Arthurus
Lutroff, homem preguicoso e de pouca
habilidade, tem governado mal e porca-
mente a aldeia. Hd anos ele promete a
reconstru¢io do velho farol mas nunca
tomou nenhuma providéncia real para isso

acontecer.

Caso os personagens sejam recebidos pelo
lorde, o encontro serd numa pequena biblio-

teca que possui ao fundo o quadro de

: chma tenso no ar md que alguma coisa

‘ esta errada

O sumigo de trés marmhelros estd deu(an-
do todos que vivem do mar apavorados ¢
poucos querem conversar sobre 0 assunto. Um
teste de Conseguir Informagdes (CD 10) vai
revelar que alguns marinheiros viram o vulto
de um navio fantasmaggrico no horizonte nas
mesmas noites dos desaparecimentos. Dois

casos foram de pescadores que sairam de



barco A noite para armar as redes e nunca
voltaram. O pior caso foi nessa semana
quando o velho Jack Caolho foi atacado na
prépria casa. Os personagens terdo dificul-
dade em encontrar um marinheiro disposto
a levd-los a qualquer local, especialmente
expedicbes em busca de fantasmas e
tesouros perdidos, mas podem conseguir
alugar (1 po) ou comprar (50 po) um barco

a remaos.

(taﬁana o clacﬁ, ¢’a01ﬁ,n

0 cheir de morte 1mpr' ':gna oar causan-

__ ‘dﬁ naus, _as'quando__ em:ram na mmples ca-

o ululant prov ca um -caiafrm enquantoz:

: ‘teceu aquL _

O Velho ]ack f01 levado p0r imbis g al
gumas noites e agora ¢ mais um morto vivo
sob o comando do pirata. Um teste de So-
brevivéncia (CD 13) feito por alguém com o
talento Rastrear ou de Procurar (CD 18) in-
dica que um corpo foi arrastado da casa para
a praia; percebe-se também que aparente-
mente nenhum barco foi ancorado na praia
nos tltimos dias. Caso revistem o local, um
teste de Procurar (CD 10) revela uma peque-
na caixa com 13 moedas de prata e uma pe-

quena pérola (valendo 10 po).

O velho cio do marinheiro foi afugenta-
do pelos mortos vivos no primeiro ataque e
agora descansa faminto dentro da casa espe-
rando inutilmente pela volta do dono. Ele
ataca qualquer outra pessoa que entre . Um
teste de Empatia Animal (CD 15) consegue

acalmar o cachorro.

O Vel
Farol

“fv Cao: ND 1/3; Animal Médio; DV 1d8+2;
pv 6; Inic +3 (Des); Desl 12 m; CA 15; Atq +2
corpo-a-corpo (1d4+1 mordida) AE: —; QE:
Olfato; Ten: N; Res: Fort +4, Ref +5, Vont +1;
For 13, Des 17, Cons 15, Int 2, Sab 12, Car 6.
Pericias: Quvir +5, Observar +5, Natagdo +5,

Sobrevivéncia +1 (+8 de bonus

racial para rastrear com o olfato)

]unto 3 costa esto os restos de

~um velho farol abandonado |
Suas paredes corrmdas pﬁlo o

O mago Anatar Valmar esco-
lheu esse farol abandonado como
reftigio para seus estudos sobre o
navio naufragado. Na casa em rui-
nas préxima esti uma Carroga €s-
condida por um cobertor. Hd duas
semanas ele estd desaparecido eem
sua auséncia um pequeno grupo de

goblins invadiu o local depois de

terem sido expulsos de sua caverna

ino 3" (I) Bardo 2°(I)
us 1°(926).

nas montanhas préximas por um

grupo de aventureiros. Eles provavelmente estdo
mais perdidos do que os personagens e estao bas-
tante assustados por estarem tao préximos a uma
aldeia humana. As criaturas nio tiveram cora-
gem para subir no tltimo andar do farol por causa
das defesas colocadas pelo mago.




0 que Acanteceu

com Anatar Va!rnar?=

Anatar Vaimar era um mago :

humano extremamente ganan~

cioso que descobnu um anti-
£0 mapa revelando a localiza- |

¢io secreta do tesouro do ca-

pitio do Galedo Assassino. Ele
teria sido feito por um dos pi-
ratas que co-r;_:seggiU' fugir do
capitio enlouquecido nadan-

| do pelos recifes assassinos.

Usando o mapa, ele eventual-
mente chegou ao local onde
estava o antigo Galefio Assas-'
sino depois de evitar as dwer»f
sas armadilhas e crlaturas-. Ele
_chegou a transportar alguns
itens para seu refigio, mas para
mover todo o tesouro teve a | -
' ﬂmd[dzgaddo enquanto afmafcz pm—

suem SUAS vzda:

infeliz idéia de transformar os

| antigos piratas em mortos vi-

vos sob seu controle. O dnico

problema & que o édio do ve-

lho Barba Sangrenta era gran-
de demzii_s para ser contido e
sua invasdo acabou despertan-

do seu espirito maligno que

matou o intruso e passou a pla-
nejar sua vinganca,

3

Térreo e Prlmelro Andar

A porta caida mchca o total abandono da
| construgao Ao passar pela entrada voces

encontram uma sala redonda escura e
vazia, Uma escadaria acompanha

as paredes internas do farol.

A Unica coisa interessante nessa
sala ¢ um crinio espetado num
pedaco de madeira no meio da es-
cada que foi afetado pela magia
Boca Encantada. 1sso foi feito para
assustar possiveis intrusos, a magia
s6 ¢ ativada por criaturas de tama-
nho médio (humanos, elfos, etc).
Se alguém se aproximar leia o se-

guinte:

Ao subir alguns degraus, vocés ou-

vem uma voz sombria que ecoa

pelo velho farol. Quando tentam

identificar sua origem percebem

_que vem de uma caveira que diz:

Tolos mortass, afastem-se desse local

Segundo andar

Esse andar estd numa Verdadelra _
desordem. Restos de comida
espalhados por rodos 0s Iados, '
peles de pequenos animais

'_IHIPI‘OV!S&II! pequenas camas

e um fedor i impregna todo oar

No segundo _— quatro goblms

recém-chegados no farol. Caso os aventurei-
ros tenham feito algum barulho (como ati-
var a Boca Encantada) eles vdo estar prepa-

rados para atacar os Intrusos com seus peque-

nos arpoes (dano igual ao das azagaias) e es-

padas curtas.

¥ Goblin (4): ND 1/4; Humanéide Peque-

no (Goblinoide); DV 1d8; pv 4, 3, 3, 5; Inic
+1 (Des); Desl 9 m; CA 15; Atq +1 corpo-a-
corpo (1d6-1 espada curta), +3 A distdncia
(1d6-1 arpao). QE: Visdo no escuro; Ten:
NM; Res: Fort +2, Ref +1, Vont +0; For 8,
Des 13, Cons 11, Int 8, Sab 11, Car 8. Peri-
cias: Esconder-se +4, Quvir +2, Furtividade
+3, Observar +3. Talentos: Prontidio.

Os goblins estao bastante assustados. Eles
sabem que os humanos da aldeia irdo atacd-
los caso descubram que estdo aqui. As criatu-
ras nao sabem nada sobre o antigo mago que
morava no farol e se recusam a subir para o
andar superior pois acham que o local
¢ amaldigoado. Nos pertences desses seres é
possivel encontrar ao todo 7 moedas de

pr ata.

Terceiro andar

Existe um algapio fechado que leva ao
terceiro andar. Ele pode ser aberto com teste
de Abrir Fechaduras (CD 13) ou de Forca
(CD 18)

Oendo dt?ssa sala destoa do restu do fa—
rol. Ela é um quarto SImples COm uma es-
tante cheia de hvros, uma pequena escri-
vaninha coberta de papels. Uma abertura |
na parede fornece uma visao da costa qué |
pode ser observada pcla Iuneta presa num -
-' pequeno pedesta[ .

Uma cobra (ammal pv 1, ataq +5 dano
de veneno inicial e secunddrio de 1d6 pon-
tos tempordrios de Constitui¢ao, teste de
Fortitude para resistir com CD 11), antiga



—E Diversos livros sobre navios, capitaes im-
portantes, criaturas marinhas, lendas do oce- |
ano, etc. Se alguém perder uma hora exami-
nando esse material (e passar num teste de
Procurar com CD 13), ¢ possivel encontrar
uma passagem que explica por alto a histéria
do Galedo Assassino e seu fim apds o naufrd-

gio perto de Dois Fardis.

—~E Um pequeno didrio de Anatar Valmar. A

maior parte dele foi destruida gragas a uma

chuva algumas noites atrds, entregue para os

jogaclores os trechos que sobraram.

—E O mapa para o tesouro do capitao Barba
Sangrenta dentro de um tubo protegido de

madeira.

—E Um documento sobre a compra de alguns

pergaminhos mdgicos.

familiar do mago, estd & espreita em uma das

rachaduras da parede e atacard um dos per-

sonagens antes de sumir nas ruinas.

A luneta estd apontando para a caverna.
Apesar disso, a entrada se confunde com o
resto da encosta de pedras e é extremamente
dificil percebé-la (Observar CD 20), a no
ser que a pessoa saiba o que estd procurando
(Nesse caso, Procurar CD 15).

Ao vasculhar a sala, os personagens encon-

tram os seguintes itens:

—& Uma caixa com itens velhos retirados do
Galedo Assassino e um documento com uma
série de analises de quanto cada item valeria
no mercado (exemplos de itens: uma adaga
adornada enferrujada, algumas moedas bem
antigas, uma pequena xicara em forma de
cisne, etc). Juntos eles valem apenas 20 po
no mercado comum ou cerca de 100 po para

um colecionador.
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Aunatar,

J Estou enviando por esse mensageiro os
pergaminhos que pediu. A necromancia ¢
perigosa mesmo para os magos mais pode-
rosos, por isso aconselho extrema cautela
antes de comecar a [evantar os mortos,

Qdiaria percfer um companﬁeiro repleto
de joias tao valiosas e belas. ‘Um ladrao da
guilda demonstrou bastante interesse nelas
dizendo serem tesouros de antigos naufra~
gios. (Quando nos reencontrarmos voce vai
ter que me explicar onde as conseguiu.

i,

Sempre a disposicdo,
Sem mais,

%i:

@fﬁ 27 de marco

pemhar, w\oesgr e »v]yvsy‘em e w8
pufros, moktén ninn cumﬂif
ns[nsrar 'S posswﬁﬁs oportim stos.
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00 o?’hoss Comis s gue s deextrem
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Os outres [nfhnrmm por ncreditar

gee o hovie tiehe sfudeds, wmes tedho
cerfezn que isse kv acekfecen.

‘%33\:3 existir ubuha covernn escondido
S v‘_hos dos anvegeates e en vou
eqcvutréfjo [ clqnh'a_e‘r custo.
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i sobjs que o passageln exislin
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As ( avernas

Depois de desvendar parte do mistério do
navio fantasma, os aventureiros devem
penetrar nas cavernas antigas em busca do
Galedo Assassino. Muitas surpresas ainda os

aguardam.

A entrada para as cavernas que guardam
o tesouro do antigo pirata ¢ bem escondidae
nio pode ser encontrada acidentalmente.
Os personagens podem chegar a ela seguin-
do as pistas encontradas no farol ou investi-
gando o local onde o navio fantasma se
choca contra as pedras em sua trajetéria
noturna. Existem duas maneiras de alcangar

a localizagdo exata:

A —Pareddo de Rochas

A costa é bem extensa e o esfor¢o de procu-
rar alguma entrada sem nenhuma pista é pra-
ticamente indtil (teste de Observar com CD
25), j& que a entrada ndo é visivel da parte de
cima das rochas. Caso os personagens saibam
a localizagdo aproximada da caverna (através
da luneta ou acompanhando a trajetéria do
navio fantasma) permita que eles facam um
teste de Procurar ou Observar com CD 5 para
descobrir uma pequena corda cheia de nds
amarrada em uma drvore préxima a costa.
A corda, que leva 4 entrada da caverna, foi
colocada por Anatar e nunca recolhida.

Descer por ela ¢ relativamente ficil (Escalar

cCD 5}

B — Recifes Traicoeiros

Apesar de dificil, ¢ possivel chegar na entra-
da pela dgua. Esse, inclusive, € o caminho que
os zumbis do mar utilizam quando partem
em suas excursdes por novas vitimas. De
barco, é necessdrio um teste de navegacio
com dificuldade 15 para cada dez minutos
gastos percorrendo a costa em busca de
alguma entrada (teste de Observar com CD
20, ou 10 se tiverem a localizagdo aproxima-
da). Chegar no local exige trés testes de
navegagao com CD 18. Nadar entre os reci-
fes é uma tarefa reservada somente para os
mais habilidosos (ou imprudentes), sendo
necessirio um teste de Natacdo a cada 5
rodadas com CD 20. Existe um caminho
entre rochedos que leva até o lago subterra-
neo onde estd 0 navio fantasma, mas enquanto
avancgam, os recifes e a escuriddo aumentam
e o mar fica mais revolto, sendo mais seguro

seguir pelas cavernas.




ilibrar na pequ' na pas
s examinam o que pa

d___,‘ramente contra diversos rec1f s
'nterlores Um cammho menor c

Nao é d1ﬁc1l segulr por esse ca-
minho, mas uma luta nesse local
pode ser bastante perigosa, exigin-
do um teste de Equilibro (CD 5)

para evitar uma queda na dgua.

Nadar nesse caminho d’dgua ¢é ar-
riscado j4 que o mar entra com for-
ca se chocando contra as rochas. A
movimentagio dos personagens por
essas dguas € reduzida & metade e a
cada 3 rodadas é necessdrio um
teste de natacao com CD 20 para
evitar a colisio contra alguma pe-
dra ou coral (1d4 de dano). Uma

°°“""°5dem°“ falha significa que o personagem

e surpreender o
| cais que achava

comeca a se afogar.

O caminho pela pedra foi escul-
pido pelos piratas e leva a um lago subterra-
neo onde descansa o navio pirata. Essa trilha
estd completamente abandonada, tendo sido
usada apenas pelo mago Anatar Valmar h4
algumas semanas.

2) Primeira Defesa

Nesse corredor existe uma armadilha pre-
parada para matar ou a0 menos prender qual-
quer intruso. Felizmente, para os aventurei-
ros, o tempo cotroeu parte do dispositivo fa-
zendo com que ela nio seja mais to mortal
quanto deveria. O mecanismo ¢ acionado
quando alguém atravessa o corredor, ativan-
do dois efeitos: o primeiro é baixar grades nas
duas extremidades para impedir a fuga, o
outro ¢ soltar diversos tridentes que caem de
alcovas do teto irregular. Como as engrena-
gens estdo bem enferrujadas e barulhentas, é
possivel escapar das grades que descem len-
tamente, sendo necessdrio um teste de Refle-
xo0s (CD 10) para evitar ficar preso. Existe
uma forma de evitar completamente a arma-
dilha, para isso basta andar exatamente no
meio do corredor, evitando assim os meca-
nismos que a ativam. No fundo do corredor,
depois da grade, existe um pequeno painel
que desativa a armadilha e faz com que a gra-

de abra.

A grade pode ser aberta também com um
teste de For¢a (CD 21) ou com um Abrir Fe-
chaduras (CD 25) que destrava o mecanismo.

Tente passar um clima de tensio ao des-
crever essa cena. Imagine um filme de acio,
com as grades descendo lentamente e todos
os aventureiros tentando atravessd-las en-
quanto mortais tridentes tentam feri-los.

3 Armadilha de Tridente (x4): ND 2; +4
ataque a distdncia (1d8/x2). Procurar (CD
20); Operar Mecanismo (CD 15).

3) Encruzilhada




Um teste de Observar (CD 15 ou 13 para
andes) revela que o caminho da esquerda foi
escavado na rocha enquanto o da direita pa-
rece ser parte de uma caverna natural. E pos-
sfvel encontrar, também, os restos dos anti-
gos instrumentos usados pelos piratas, como

pds, picaretas e facdes.

4) Covil
ESSa parte ﬁﬁofm €SCaVada por mios
humanas, mas sim pela forca das dguas.
O barulhoconstame das ondas distjan{es £
a escuriddo tornam o clima ainda mais
opressivo eassustador.

A criatura estd apenas interessada em de-
fender seu covil e ndo ird perseguir os aven-

tureiros além dessa sala.

No fundo da sua toca existem restos de
alguns corpos j4 decompostos onde ¢ possi-
vel encontrar ao todo 15 pp e 5 po, além de
algumas armas enferrujadas.

¥ Aranha Monstruosa: ND 2; Verme Gran-
de; DV 4d8+4; pv 22; Inic +3 (Des); Desl 9
m, 6m escalando, 9m nadando; CA 14; Atq
+4 corpo-a-corpo (1d8+3 mordida) AE: Ve-
neno; QE: Verme; Ten: N; Res: Fort +5, Ref
+4, Vont +1; For 15, Des 17, Cons 12, Int 2,
Sab 10, Car 2. Pericias: Escalar +10, Escon-
der-se +6, Saltar +2, Observar

e

+7, Natagio +4.

Veneno: CD 16; dano inici-
al e secunddrio: 1d6 forca.

5) Corredor Umido
: Aopassar por esse corredor
t’imi}do, vgﬁcés tomam um
cuidado extra para nfo escor-
regar no chio molhado
alimentado pelo gotejar
constante das estalactites.

O ambiente imido desse

Essa caverna ¢ o covil de uma gigantesca
aranha aqudtica, ela nao tem a capacidade
de tecer teias mostrada no Livro dos Mons-
tros, mas seu veneno a torna um grande de-
safio. Se ela perceber a presenca dos perso-
nagens de antemo, ird se esconder na dgua,
tentando surpreender os invasores. A criatu-
ra ndo lutard até a morte, fugindo instintiva-
mente caso fique com menos da metade dos

pontos de vida.

local propiciou a proliferacao de uma gosma
cinza. Ela ¢ atraida por formas de vida e
ataca tentando cair em cima dos seus alvos.
Lutar nesse local escorregadio é um pouco
mais dificil que o normal; sempre que um dos
personagens for atingido ele deve fazer um
teste de Equilibrio (CD 10) para evitar cair

no chao.

¥ Gosma Cinza: ND 4; Gosma de Tama-
nho Médio; DV 3d10+10; pv 20; Inic -5




(Des); Desl 3 m; CA 5; Atq +3 corpo-a-cor-
po (1d6 golpe mais 1d6 dcido) AE: Aperto
aprimorado, 4cido, corrosio, esmagar. QE:
Percepcio as cegas, imunidade ao frio e ca-
lor, gosma, camuflagem; Ten: N; Res: Fort +1,
Ref -4, Vont -4; For 11, Des 1, Cons 11, Int
= Saly 1, Car 1.

6) Porfdo da Morfe

O chelm de morte que preenche essa

 cAmara ¢ justificado pelos quatro esquele-
 tosacorrentados junto a um grande portao_f
de madelra Ela estd adornado coni avei-

Os esqueletos sio de marujos que tenta-

ram fugir do Barba Sangrenta e por isso fo-
ram acorrentados no portal que guarda a en-
trada para o lago onde estd ancorado o navio
pirata. Eles agora foram animados como
mortos vivos e atacam quem se aproximar do
local. Ao contrdrio do que aparentam, as cor-
rentes nao prendem mais seus movimentos
(0s bragos esqueléticos escapam por entre as

amarras).

: 2 Esqueleto (4): ND 1/3; Esqueleto de Ta-
manho Médio; DV 1d12; pv 6, 5, 4, 6; Inic
+5; Desl 9 m; CA 13; Atq (x2) +0 corpo-a-
corpo (1d4 garra); QE: Morto vivo; Ten: N;
Res: Fort 0, Ref +1, Vont +2; For 10, Des
12, Cons -, Int -, Sab 10, Car 11; Talentos:
Iniciativa Aprimorada.

Quando os personagens tiverem tempo para

examinar melhor o portal, leia o seguinte:

no. Entalhado estdo as mscngoes preve sua
lealdade usando a arma certa para atrave S
sar o portao da morte o '

Ao olharo portal mais de perto, ¢ posswel
identificar que ele possui trés buracos e
dentro deles algum tipo de mecanismo.
Cada vez que um deles é pressionado um
pequeno arpdo ¢ disparado de uma alcova

secreta.

¥ Armadilha de Arpao (x3): ND 2; +5 ata-
que A distncia (1d6/x3). Procurar (CD 20);
Operar Mecanismo (CD 25).

O portdo se abre quando os trés mecanis-
mos s3o acionados ao mesmo tempo. Isso
pode ser conseguido com tridente (ou outro
recurso) que era a arma usada pelo Barba

Sangrenta.

Um ladino pode tentar arrombar a
fechadura mas isso ¢ muito perigoso. Existe
uma fechadura falsa que € apenas um
chamariz para atrair os ladrdes. A primeira
fechadura é extremamente fécil de abrir
(CD 5) mas contém uma armadilha escondi-
da que é acionada no momento em que ela é
aberta abrindo um algapao embaixo do local
onde o personagem estd. A segunda e ver-

dadeira é bem mais dificil de ser aberta

(CD 20).

¥ Armadilha de Alcapao: ND 1/2; 3 metros
de profundidade (1d6); Procurar (CD 21);
Teste de Reflexos anula (CD 16); Operar
Mecanismo (CD 20).




A 0. %avm Fantasma

;-_marcada por um lago subterraneo quc

f OCupa q malgr parte dela‘ Forgandg a Vl" TOda a maldade dO Capltao Barba Sangrenta
sd0 entre as trevas, voces percebem ovulto estd concentrada em sua embarca¢io. Os

'de um navio ancorado Fmalmente o personagens sentem um desconforto e medo
: Galeao ASS&SSIIIO esta 3_@ alcance de VO(,CS. .: enquanto estiverem nesse local amaldigoado.

Todos devem fazer um teste de Vontade
(CD 15) ou sofrer —1 de penalidade em to-

dos os ataques e testes enquanto estiverem no

Wesse: lneal et o que restou do velho
navio pirata e o tesouro do terrivel Barba

Sangrenta. _
barco (uma béng¢io ou a aura de paladino

O navio estd ancorado no centro do lago anula esse efeito). Além disso, todas as tenta-

e existem aleuns botes completamente . . n
At & p tivas para expulsar mortos vivos tém —

apodrecidos nas margens. Um deles estd em 7 de peulidads

bom estado (foi reformado magicamente por

Anarar) e pode ser usado pelos aventureiros A natureza sombria desse local faz com

<« £ pan I b »
(ele estava ancorado junto ao navio mas que “coincidéncias” estranhas acontegam a

acabou se soltando e agora descansa na todo momento. As portas sc fecham sem que

margem). Também é possivel atravessar o lago ninguém as toque, sombras de objetos

a nado, mas os personagens terdo de tirar suas assumem formas assustadoras sob a ilumina-

armaduras e terdo bastante dificuldade em ¢do das tochas, barulhos parecidos com

enfrentar zumbis do mar (existem 4 escondi- passos continuam mesmo depois dos perso-
dos na 4gua). nagens pararem de andar, o som do vento

A chegada atrai dois zumbis que saem da parece formar palavras de socorro ou aviso,
] ; ; entre outros. O local é realmente perigoso,
dgua para atacar os invasores. Esses dois ca- X _
. ; repleto de seres das trevas a espreita na
déveres pertencem a moradores da aldeia que 1

: . ; escuriddo.
foram assassinados pelo capitao morto vivo e

sua tripulagdo. Os personagens podem per-

ceber isso pelas roupas locais e pelo melhor
estado de conservacio (teste de com Obser-

var CD 16).

Zumbi do Mar: ND 1/2; Morto vivo de
tamanho Médio; DV 2d12; pv 9, 11; Inic -1
(Des); Desl 6 m, 9m nadando; CA 12; Atq +2
corpo-a-corpo (1d4+1 garra) AE: Aperto; QE:
Morto vivo, somente agdes parciais; Ten: N;
Res: Fort +0, Ref -1, Vont +3; For 13, Des 8,
Cons -, Int-, Sab 10, Car 1. Pericias: Natacao
+7; Talento: Luta as Cegas.




1. Conves

_Ao subir no convés desse navio iugubre, |
um siléncio contagiante abafa todos os sons |
exceto pelas batidas dos seus coracbes e 0

| ranger -da madeira & medida que cami-

nham. Tudo aparenta abandono e deca-
déncia. As velas rasgadas sao presas por cor-
das apodrecidas e velhas Bzales'z-tr*as-'
desgastadas pelo tempo descansam na
popa ¢ proa da embarcagdo. Diversos cor-

pos estdo espalhados pelo convés, todos em_..
péssimo estado de conserva;ao '

A presenca dos aventureiros é Lmedzatamen—
te percebida pelo capitdo quando eles entram
em seu navio. A principio ele nao d4 muita im-
portincia aos personagens, considerando-os
uma ameaca menor, igual a0 mago Anatar. Leia
o seguinte quando 0s personagens se aproxima-

rem das escadas e da cablne do capltao

Ui vent@ fno percorre o convés e cnamio-
um medo indescritfvel. Os diversos ¢ corpos
comecam a despertar, Enquanto .ai_g_uns:-
mortos avancam lentamente, outros cad4-
veres despe-ﬁtiam 'd()s 'ma'stfos prc'i'ximés de
onde estdao. De repente junto a0 leme
vocés percebem um set decrepim com uma
barba vermelha cor de sangtie. Suavozecoa
pela caverna: ° Vocés encontrardo apenas
morte e desolagiio a bordo do Gzzlmo Amzssz? ‘
no, scyzzm bem«zzmdos ' '

Esse encontro revela um pouco do que
aguarda os personagens. O capitdo nio vai
participar desse combate, entrando em sua
cabine; logo em seguida descendo pelo alga-
pao em direcio ao refeitério.

O convés tem pouca coisa de valor e qual-
quer item que 0s personagens peguem nesse
local estard completamente inutilizdvel. As

cordas decompostas, as armas enferrujadas e

a madeira podre.

¥ Esqueleto (4): ND 1/3; Morto vivo de ta-
manho Médio; DV 1d12; pv 5, 6, 3, 2; Inic
+5; Desl 9 m; CA 13; Atq +0 corpo-a-corpo
x2 (1d4 garras); QE: Morto vivo; Ten: N;
Res: Fort 0, Ref +1, Vont +2; For 10, Des
12, Cons -, Int -, Sab 10, Car 11; Talentos:

Iniciativa Aprimorada.

¥ Zumbi do Mar (2): ND 1/2; Morto vivo
de tamanho Médio; DV 2d12; pv 6, 8; Inic
-1 (Des); Desl 6 m, 9m nadando; CA 12; Atq
+2 corpo-a-corpo (1d4+1 garra) AE: Aper-
to; QE: Morto vivo, somente agbes parciais;
Ten: N; Res: Fort +0, Ref -1, Vont +3; For
13, Des 8, Cons -, Int -, Sab 10, Car 1. Peri-
cias: Natacio +7; Talento: Luta as Cegas.



2. Cabine do Capifdo

A luz fraca de um casmg;al de velas revela_
uma sala, que apesar do abandono, ¢ bas-
_:_Ta'm'ée" luxuosa. Em c-'ima de uma escrivani-

nha desca.nsam intmeros mapas ¢ papem_::
ammlados, a maioria consumxda pelo tem-
po e quase todos manchados por gotas de
'- sangiie. Numa mesa mener junto & cama |

estd um garrafao de v1_ 0"6 alguns copos.’

Nessa sala os aventureiros podem encon-
trar parte do tesouro do capitio (O verda-
deiro tesouro do capitdo estd escondido
numa camara atrds do refeitério). Existe, po-
rém, um algapao escondido debaixo do ta-
pete que leva ao andar inferior (sala 4), que
nio ¢ muito dificil de encontrar (Procurar
CD 10). Caso alguém resolva tomar o vi-
nho, ele deve fazer um teste de Fortitude
contra veneno (Dano inicial e secunddrio de
1d6 de Constituicao).

A cabine possui um bati com 300 pc e 50
pp» duas dgatas (10 po cada) e um pequeno
bracelete de ouro (50 po). Em um dos armd-
rios existe um peitoral de ago relativamente
em bom estado que pode ser restaurado por
um ferreiro por 5 po (ou alguém com a peri-
cia Oficios com CD 15). Os papéis sao ve-
lhos mapas de navegacio e listas de navios e
cidades atacadas. A critério do mestre, pode
existir entre esses documentos um velho mapa
em c6digo que leva a um antigo esconderijo

do pirata.

3 e 4 Cabme dos Maru

dormltono. Uma sensaga@ cie me_

corre seus coracoes A mechda que passam
pelas camas repietas de 08508 d@s antlgas
*._marmheLros do barco. ' .

As salas 5 e 6 sdo bastante pareadas & &
mesma descrigio (talvez improvisando algu-
mas alteragdes) serve para as duas. Apesar de
quase todas as camas possuirem 0ssos e crani-
os, apenas trés foram animados como mortos
vivos em cada sala. Eles nao possuem nenhum

tesouro.

Escondido embaixo de uma das camas da
sala 3 (Procurar CD 5) estd o didrio de um
marinheiro. O livro descreve seu desespero
ao perceber que seu capitio enlouqueceu e
seu medo de morrer num dos seus ataques
de firia. Existe basicamente uma descri¢ao
dos fatos narrados nas colunas laterais “O
Fim de Barba Sangrenta” e “A Ultima Ceia”.
Esse marinheiro escapou, pois na noite do
jantar ele estava sentado no seu lado esquerdo
na mesa onde o olhar atento do capitao ¢é
indtil devido ao seu tapa-olho. Ele fingiu a
morte quando percebeu seus companheiros
engasgando apesar de nio ter tomado o vi-
nho. Ele termina dizendo que estd escondi-
do em seu quarto e na primeira oportuni-
dade vai fugir do navio tentando a sorte
entre os recifes. Quem comparar a letra do
didrio com a do mapa, vai perceber que ela

¢ a mesma.

¥ Esqueleto (3): ND 1/3; Esqueleto de Ta-
manho Médio; DV 1d12; pv 6, 4, 7 Inic +5;
Desl 9 m; CA 13; Atq (x2) +0 corpo-a-corpo
(1d4 garra); QE: Morto vivo; Ten: N; Res:
Fort 0, Ref +1, Vont +2; For 10, Des 12, Cons -,
Int -, Sab 10, Car 11; Talentos: Iniciativa
Aprimorada.




5. Deposifo

O siléncio désse-lloc._al s6 é perturbado pelo

distante barulho das ondas. Ele parece ser

O Fim de Barba
Sangrenta |
Quando o navio entrou na ca-
verna, décadas atras, a embar-
‘cacdo sofreu uma séri_e' de ava-
rias e por muito pouco todos
- nao morreram. O capitio teve
ferimentos graves em suas duas
pernas. Elas s6 ndo foram am-
putadas porque nenhum dos
seus homens teve coragem de
fazé-lo (o primeiro a sugerir
acabou no fundo do mar). Mes-
Mo em seu estado d_ébil'rt_ado,
ele acompanhou de perto as
escavagdes na rocha em busca
da liberdade.

A medida que a obra avancava,
sua ganancia foi crescendo.
_Ele ordenava que fossem

 construidas diversas armadilhas

ao longo do caminho e seus
atagues de flria constante le-
vavam seus homens a morte.

Quando a escavacio finalmen-
te atingiu a luz do sol, um gran-

de pareddo de rochas era o
obsticulo final. Nesse momen-
to, O capitio se convenceu de
que nunca sairia da caverna e
gue seus homens esperavam o
melhor momento para mata-lo.
Isso acabou com o Gltimo tra-
co de sanidade dele.

‘0 antigo depésito do navio, ou o
que restou dele. As caixas e barris
estdo em péssimo estado e seu con-
tetido provavelmente j4 foi recla-
mado pelas areias do tempo. En-
quanto entram no local, vocés tém
uma desagraddvel sensagio de es-
tarem sendo observados.

Nesse local eram guardados man-
timentos e pegas de reposi¢ao. As
caixas estao bastante avariadas e seu
contetido foi quase todo consumi-
do pelo tempo. Nada de valor pode

ser conseguido aqul.

Caso os personagens fiquem aqui
muito tempo, eles serdo atacados
por ratos esqueléticos que estio a es-
preita nas sombras ¢ dificilmente
podem ser percebidos (Observar
CD 20).

¥ Ratos Esqueléticos (8): ND 1/6;

Morto vivo Middo; DV 1/4
1d12; pv 1 (cada); Inic +5; Desl 9
m; CA 13; Atq +0 corpo-a-corpo
(1d2-2 mordida); QE: Morto vivo;
Ten: N; Res: Fort 0, Ref +1, Vont
+2; For 6, Des 12, Cons -, Int -, Sab
10, Car 11; Talentos: Iniciativa
Aprimorada.

6. Cozinha

Vocés ouvem uma batida constante antes
de entrar na sala, assim que abrem a por-
 ta, avistam o que sobrou da velha cozinha

do navio e um corpo todo decomposto
cortando sem parar alguma coisa com sua
faca. Um cdo esquelético ao seu lado emi-
te um som parecido com um rosnado e as
batidas param enquanto o morto vivo vira
para voces. | .

Nessa antiga cozinha, o esqueleto do cozi-
nheiro repete instintivamente as fungoes que
tinha em vida enquanto nao for interrompi-
do ou convocado pelo capitdo. Em uma das
prateleiras existe um velho jogo de talheres

de prata que vale 10 po.

b 2 Esqueleto: ND 1/3; Morto vivo de tama-
nho Médio; DV 1d12; pv 9; Inic +5; Desl 9
m; CA 13; Atq +0 corpo-a-corpo (1d4 faca);
QE: Morto vivo; Ten: N; Res: Fort 0, Ref +1,
Vont +2: For 10, Des 12, Cons -, Int -, Sab
10, Car 11; Talentos: Iniciativa Aprimorada.

¥ Cao esquelético: ND 1/4; Morto vivo Pe-
queno; DV 1/2 1d12; pv 3; Inic +5; Desl 12
m; CA 13; Atq +0 corpo-a-corpo (1d3-1
mordida); QE: Morto vivo; Ten: N; Res: Fort
0, Ref +1, Vont +2; For 8, Des 12, Cons -,
Int -, Sab 10, Car 11; Talentos: Iniciativa

Aprimorada.

7. Area de Carga
O vento ululante percorre a sala ampla
vindo da escotilha semi-aberta no teto.
Diversos caixotes e barris estdo espalhados
pelo local junto com cordas e ganchos
pendurados. Preso a uma delas, de
cabeca para baixo, jaz uma pessoa
trajando roupas negras completamente
imével, a poucos metros do chﬁp_.- '
O COI'PO pertence a Anatar quc morreu

nas maos do Barba Sangrenta. Sua ganincia



levou-o a cometer atos tao pérfidos que ele
acabou se transformando em um lacedon, um
morto vivo que se alimenta da carne huma-
na. Ele reteve, porém, parte da asticia que
tinha em vida. Sua principal tdtica é perma-
necer completamente imével até os persona-
gens terem certeza que ele ndo representa
ameaga alguma e s6 entdo surpreender com
seu ataque, de preferéncia agindo contra al-

gum personagem isolado.

Ele ainda é capaz de falar, e antes de mor-
rer vai amaldigoar os aventureiros dizendo
“Vocés vieram a um lugar amaldicoado onde
nio h4 retorno. Vocés me derrotaram mas a
morte vai nos tornar irmaos, o capitao cuida-
rd disso”.

Essa drea guardava a carga transporta-
da pelo navio ¢ parte dos saques. Infeliz-
mente a maioria dos itens estd enferrujada
ou decomposta. Caso eles percam algum
tempo revirando o local, eles podem en-
contrar algo de util (Procurar CD 15)

como:
1 Velho Sabre obra-prima

1 Uma garrafa intacta de vinho antigo

(vale 30 po)
2 frascos de dgua benta.

¥ Lacedon ND 1; Morto vivo de tamanho
Meédio; DV 2d12; pv 13; Inic +2 (Des); Desl
9 m, 9 m nadando; CA 14; Atq +3 (mordi-
da); +0 (2 garras) corpo-a-corpo (mordida
1d6+1 e paralisia; garra 1d3 e paralisia) AE:
Paralisia, criar flagelo; QE: Morto vivo, +2
de resisténcia 4 expulsao; Ten: CM; Res: Fort
+0, Ref +2, Vont +5; For 13, Des 15, Cons -
, Int 13, Sab 14, Car 16. Pericias: Arte da

Fuga +7, Esconder-se +7, Senso de Diregao

+3, Salto +6, Quvir +06, Furtividade +7, Pro-
curar +6, Observar +7, Natacio +6.

Posses: Adaga+1, adaga, pergaminho de

criar mortos vivos menotr.

8. Kefeifériol

Nesse local de morte, o préprio ar estd
impregnado de pavor e medo. Uma lon-

ga mesa de jantar ocupa a maior parte da
sala e sete caddveres descansam iméveis em

suas cadeiras. Na cabeceira,
estd o corpo de uma oitava
pessoa, um ser decrépito, com
longas barbas vermelhas que
fala com uma voz assustadora:
“Entrem, meus convidados
inesperados, meus companhei-
ros os aguardavam para o
jantar.” '

O capitdo Barba Sangrenta
nessa altura estd curioso para sa-
ber mais sobre os invasores e
pode comegar uma conversa
com os personagens e revelar

mais sobre sua origem e planos

A Ultima Ceia
Depois que.a saida foi encon-
trada, o Barba Sangrenta reu-

niu o que restara de seus ho-
mens para uma ltima refeigdo

 antes de partirem e nesse jan-
| tar o vinho servido estava en-
| venenado. Ele morreu alguns

‘meses depois, apés passar seus
 tltimos dias contando as moe-

das de ouro gue nunca iria gas-
tar.Seu espirito irrequieto e in-
domdvel permaneceu adorme-
cido até que um mago impru-
dente resalveu desperta-lo.

(ele ndo acredita que possa ser destruido).
Ele, porém, ndo tem muita paciéncia,
ficando ofendido com qualquer tentativa
de acordo que for sugerida e rindo de

qualquer ameaga.

Seus mortos vivos estao prontos para atacar
e esse é o combate decisivo. O zumbis vio fa-
zer o possivel para ferir os personagens e im-
pedir que atravessem a sala. O capitdo, a princi-
pio, vai ficar observando a luta atentamente
enquanto ameaca € provoca 0s aventureiros.
Ele vai escolher o adversdrio que achar mais

competente e partir para cima dele até




_ Quais os Planos do
Barba Sangrenta?

O, ar-b_a :Sangr'em_-:a- :.aument_a.' :
sua forca a cada dia. Ele ainda.
- estd se acostumando com a

nova condicdo e aprendendo
sobre o mundo exterior. Seus
objetivos iniciais sio recupe-
rar a tripulagdo do navio. Para
isso ele manda seus preciosos

zumbis do mar atacarem pes-
cadores locais que em segui- |
da sdo transformados em mor-
tos vivos por ele. Quando ti-
ver homens suﬁc:e_ntes_, seu
proximo passo é i_nvadi'r'g':_éd-'— '
deia de Dois Faréis, matando

a todos, _pri:n'c-ipa_lme:m::e ¢$

descendentes do antigo lorde.
Depois disso, ele "ir'tﬁlt‘air*é 208 |
mares miuando uma nova
‘A nao-' :

campanha de terror
ser que alguém o :mpega

elimind-lo completamente. Enquanto estiver
ganhando, seus zumbis vao tentar impedir que
os outros personagens interfiram, quando ele
comegar a perder, eles entram nesse combate

ignorando tudo A volta.

O capitdo tem uma fraqueza que
pode ser explorada, os ataques pelo
flanco esquerdo recebem +2 de
bonus para acertar, jd que ele nio
enxerga nesse lado. Caso perceba
que pode perder a luta, ele convo-
ca 0s mortos vivos remanescentes do
navio para ajudd-lo. Os esqueletos
que estdo nos alojamentos (drea 5 e
6) chegam em 8 rodadas, o da cozi-
nha em 4 e os do convés em 12,
Metade deles entra pela porta, en-
quanto o resto atravessa a parede de
madeira da sala entrando direta-

mente no combate.

Caso os aventureiros consigam

destrui-lo, leia o segumte

__O capitao cai perame esse ultuno- ‘
golpe. Ele ainda tenta erguer seu
_ Brag;o que despenca junto com-of
= _restante de seus membros Seu _
“-corpo vai aos poucos se decomponde,
Idefxando apenas grande poca de sangue
| 'que avanga por toda a sala O reinado de
. terror do Barba Sangrenta ﬁnalmﬁnte |

. t:hegou ao fim.

Os marmhelros nio possuem nada de va-

11, 14, 10, 12; Inic -1 (Des); Desl 6 m, 9m
nadando; CA 12; Atq +2 corpo-a-corpo
(1d6+1 sabre) AE: Aperto; QE: Morto vivo,
somente acdes parciais; Ten: N; Res: Fort +0,
Ref -1, Vont +3; For 13, Des 8, Cons -, Int —;
Sab 10, Car 1. Pericias: Natacio +7; Talento:
Luta as Cegas.

@ Barba Sangrenta — Mestre Zumbi (mor-
to vivo tnico): ND 4; Morto vivo de tama-
nho Médio; DV 4d12; pv 25; Inic +0 (Des);
Desl 6 m, 9m nadando; CA 15; Atq +7 corpo-
a-corpo (1d8+3 tridente) AE: Aperto; QE:
Morto vivo, criar mortos vivos menores,

controlar mortos vivos; Ten: N; Res: Fort +0,

Ref +0, Vont +4; For 13, Des 10, Cons -, Int

13, Sab 12, Car 11. Pericias: Natacgao +7, In-
timidacdo +6; Talentos: Ataque Poderoso,

lor consigo mas nessa sala existe uma passa-
gem secreta para a sala do tesouro do navio.
Ela pode ser encontrada com um teste de Pro- Trespassar.

curar (CD 20).

¥ Zumbi do Mar (7): ND 1/2; Morto vivo
de tamanho Médio; DV 2d12; pv 9, 13, 11,




9. 8ala do fesouro

Seus olhos nac: conseguem acredltar
quando comecam a se acostumar coma
_;_eseundao da sala. Jdias adomadas, prata-
 rias antigas, tapetes finos, porcelanas de
 reinos dJstantf:s, € muitas maedas de co-
:_bre, p ata e ouro. O tesouro. do Barba :

ngrenta ¢ d voces.

Esasl possui uma it defesa contra
os invasores. Caso os personagens no se pre-
ocupem em procurar armadilhas quando
avangam (Procurar CD 22), um deles vai pi-
sar em um mecanismo. Logo em seguida to-
dos ouvem um barulho forte de correntes se
arrastando. Essa é a ultima artimanha do ca-
pitdo para evitar que peguem Seu Precioso
tesouro. Trés Ancoras estao presas nos mastros
do navio, e uma a uma elas sio soltas, atraves-
sando o convés e abrindo buracos no casco.

Os aventureiros tém de sair do local antes
do navio naufragar ou serdo levados junto
com ele. As Ancoras caem nas trés rodadas
seguintes 2 ativa¢io do mecanismo. E logo
em seguida a embarcagao comeca a se encher
de dgua e em 10 rodadas afunda completa-
mente.

Parte do tesouro, infelizmente, se perdeu
gracas a décadas trancadas nessa sala imida.
Os personagens podem perceber diversos
quadros completamente destruidos, porcela-
na quebrada, tapegaria rasgada e outros itens
que valeriam milhares de pegas de ouro em
bom estado.

Entre os itens aproveitdveis estao: 1000 pc,
700 pp, 170 po, 5 pérolas irregulares (15 po
cada), uma caixa com diversas jéias e pedras
preciosas (30 po total), um espelho de prata
cravejado de jéias (100 po) e dois itens mdgi-
cos: a espada Argirion e o Astroldbio das

Estrelas.

onclusao

Os personagens derrotaram o terrivel Barba
Sangrenta e recolheram parte do seu tesouro.
Os moradores de Dois Fardis devem eterna
gratidio aos aventureiros e preparam uma festa
para recompensd-los. O trabalho dos herdis,
porém, nunca termina, qual serd o préximo
passo?

Os aventureiros tém agora um refigio se-
guro onde podem descansar e os aventureiros
¢ as tramas apresentadas nesse livro podem ser
usados para indmeras aventuras envolvendo

navios piratas e intrigas marftimas.

Ganchgs para Oulras Avenfuras.

Caga ao Tesouro: O navio nio abrigava to-
dos os tesouros acumulados pelo Barba San-
grenta em toda sua vida de crimes. Ele costu-
mava enterrd-los em ilhas distantes e os perso-
nagens conseguem um mapa para um desses
locais. Além de decifrar o mapa, conseguir uma
embarcagio, os aventureiros ainda precisam
enfrentar nativos agressivos, feras selvagens e ar-
madilhas mortais.

Maldade sem Fim: Serd que o Barba San-
grenta realmente morreu? Os aventureiros po-
dem ter destruido apenas seu corpo, mas quem
disse que seu espirito nao sobreviveu para se re-
compor em um antigo esconderijo. Nesse caso,
ele voltard algum tempo depois para assombrar
os mares e se vingar dos personagens.

Apuros Mdgicos: O antigo mestre de Anatar
investiga o que aconteceu com seu pupilo e con-
clui que os personagens foram responsdveis por
sua morte. Agora eles ganharam como inimigo
um poderoso mago que nio poupard esforcos
para acabar com os aventureiros.




. Forga: 13 +1 Talentos: Combate
Tlara -$mn81a Destreza: 16 +3 Ratrear, Tiro Certeiro, Tiro Ataque corpo-a-corpo: +2

A Constitui¢io: 12 +1  Preciso, Combater com Ataque 2 distincia : +4*
Inteligéncia: 10 +0  Duas Armas™ ¢ Ambidestria® * +1 contra alvos pertos
Sabfadoria: 14 +2 *somente com armadura Panias de Vids: 11
Carisma: 12 +1 leve ou nenhuma Classe de armadura: 16 Ini-
Teste de Resisténcia  Perfcias clativa: +1
Reflexos: +3 Empatia Animal +5 %

i o rmas

Fortitude: +3 Adestrar Animais +4 Arco Longo 1d8 3
Vontade: +2 Esconder-se +6

- tR Espada Longa 1d8+1
Senso de Diregio +5 19-20/x2

Nadar +4, Sobrevivéncia +6

Humana Ranger (NB)

Histérico: Filha de um mercador, vocé passou toda sua infincia viajando pelo mundo em caravanas de comércio. Vocé adorava passear
pelos campos mas odiava o tempo que passava nas cidades. Um ataque de ores e goblins  vila and de Forjadrin fez com que seu pai decidisse
que as estradas estavam ficando perigosas demais. Nessa época vocé chegou a salvar a vida de um jovem ando chamado Khondar ao cuidar
dos seus ferimentos, Com o dinheiro que vinha guardando por anos, seu pai decidiu, para seu desgosto, comprar uma pequena taberna
numa das maiores cidades do reino. Nesse momento, vocé abandonou sua casa para viver entre as drvores e junto aos animais. Vocé sabe
que sua familia continua procurando-a para obrigd-la a voltar e enfrenta essa situagio nunca ficando muito tempo no mesmo lugar.

Dicas de Interpretagio: Recolha apenas a madeira morta para as fogueiras ¢ s6 cace por necessidade. Nio deixe que ninguém
a menospreze pot ser mulher, sua habilidade no arco é maior que a da maioria dos guerreiros que j conheceu. Vocé abomina os
grandes centros urbanos mas no tem nada contra as pequenas vilas e aldeias com pessoas simples ¢ trabalhadoras.

Caracterfsticas Especiais: Rastrear, inimigo favorito (+1 contra OICs).

Equipamentos: Corselete de couro batido, arco longo, aljava com 20 flechas, saco de dormir, pederneira e isqueiro, espada
longa 10 po.

¢Earicaracumar Forca: 16 +3 Talentos: Combate

Destreza: 11 +0 Especializagao Artaque corpo-a-corpo: +4

Constituicio: 13 +1  Iniciativa Aprimorada  Ataque a distdncia: +1

Intehger_mla: 13 +1 Pericias Pontos de Vida: 11

Sabedoria: 14 +2 Diol . Classe d Ao S8 T

Carisma: 17 +3 iplomacia +7 asse de armadura; ni-
arsma: Adestrar Animais +5 ciativa: +4

Teste de Resisténcia  Cura +6 A

Reflexos: +3 Cavalgar +4 -

Forti d-' ¢ N 5 5 Espada Longa 1d8 +3
orticude: + atagio + 19-20/x2

Vontade: +5

Histérico: Desde pequeno alguma coisa no seu interior dizia que seu destino era portar uma espada contra as legides das trevas.
Infelizmente o nome da sua familia ndo é bem visto pelo reinado desde que um dos seus tios participou de uma tentativa de usurpar
o poder do rei Alanthar V1. Essa mdcula tem atrapalhado bastante sua vida mas vocé sempre encontra forgas para continuar adiante.
Mesmo sem o apoio oficial de nenhuma igreja, vocé viaja pelo mundo montado em seu corcel branco tentando ajudar as pessoas a
enfrentar o mal.

Dicas de Interpretagio: Seja honrado como um verdadeiro cavaleiro, nunca minta, e sempre ajude os necessitados. Nio negue
os crimes dos seus parentes mas mude a opinido dos outros pela forca do seu cardter e qualidades dos seus atos. Seu cavalo e sua

espada sao inseparaveis e vocé fica furioso se algo acontecer a eles.

Caracterfsticas Especiais: Detectar maldade, graca divina (+3 para resisténcia), Cura pelas maos (3 pv por dia), imune a doengas,
cédigo de condurta.

Equipamentos: Cavalo de Guerra, sela, espada longa, mochila, saco de dormir, brunea, 5 po.




:ﬂ;ﬁ,ﬂnaﬁl‘ Forca: 15 +2 Talentos: Combate
= Destreza: 10 +0 Foco em Arma: Machado Ataque corpo-a-corpo: +3

AN Constituigio: 16 +3 Perici Ataque 3 distincia : +1
Bk e B ericias
Inteligéncia: 11 0 Nota: +1 com o machado
Sabedotin: 12 +1 Escalar +5
Ca ?\ or%aé I * Saltar +5 Pontos de Vida: 13
AL & Oficios (Ferreiro) +2 Classe de Armadura: 16
Teste de Resisténcia Iniciativa: +0
Reflexos: +0 A
Fortitude: +5 P
Vi 4 N i Machado de Batalha 1d8+3 x3
‘. QlLRne: 4 Machado de Arremesso
e 1d6+3 x2

Anio Guerreiro (NB)
Histérico: Vocé teve uma infancia feliz nas ruas escuras de Forjandrin, uma das imimeras comunidades anas incrustadas na
Grande Cordilheira. Tudo mudou quando sua terra natal foi atacada por uma horda de orcs e goblins. Apesar de valorosos no
combate, a forte resisténcia foi sobrepujada pela superioridade numérica dos inimigos. Vocé sé recuperou a consciéncia dias depois
do conflito e se arrastou para a superficie lutando para que seu corpo ferido agiientasse a longa jornada. Sua vida foi salva por Tiara
Brunela, uma humana que o encontrou e tratou dos seus ferimentos. Vocé nunca esqueceu essa ajuda e pretende um dia retribuir
o favor. Apesar do massacte, continua mantendo as esperancas de reencontrar seu povo para juntos expulsarem os orcs dos saldes de
seus ancestrais. No momento, porém, vocé viaja pelo mundo procurando uma razo para preencher sua existéncia vazia.

Dicas de interpretacdo: Seja rabugento, reclame da comida, do tempo, dos cavalos, do mar ¢ de todo o resro. Fale das belezas de
Forjandrin mas fique sério caso alguém queira saber mais sobre ela. Admire armas e armaduras bem-feitas como obras de arte. Nunca
perca uma chance de enfrentar um orc ou goblin.

Caracteristicas Especiais: Ligagio com pedras (+2 testes de Observar envolvendo pedras), visao no escuro, +2 contra veneno, +1
contra orcs e goblinoides, +4 para CA contra gigantes, +2 para avaliar, +2 para oficios (ligados a pedras)

Equipamento: Machado de Batalha, machado de arremesso, brunea, escudo grande de madeira, martelo, Lanterna Coberta, 5
frascos de éleo, 4 ragoes didrias. 15 po.

Forga: 10 +0 Talentos: Combate

Tﬁm Tﬂmm‘“e Destreza: 17 +3 Esquiva Ataque corpo-a-corpo: +0

Atraque 2 distincia : +3

Constituicio: 14 +2 L.
Pericias:

Inelighocias 10 +0 Equilibrio +5, Escalar +6 Pontos de Vida: 8

Sab_edorla: 12 +1 Operar Mecanismo +5  Classe de Armadura: 14
Carisma: 12 +1

Esconder-se +9 Iniciativa: +2
Teste de Resisténcia  Furtividade +7 Ar
Reflexos: +5 Abrir Fechaduras +7 S
. Espada Curta 1d6 19-20/
Fortitude: +3 Punga +7, Observar +5
Vonrade: +2 Nadar +2, Acrobacia +5
Funda 1d4 x2

Halfling Ladino (CB)

Histérico: Um ditado popular da sua vila diz que “se os deuses quisessem que os halflings atravessassem o mar eles teriam-nos
dado guelras”, como nio podia deixar de ser, vocé tinha de ser diferente. “Delirios de juventude”, respondiam os ancides quando
vocé falava que se tornaria o capitdo de uma grande esquadra de navios, mas vocé pretende provar que eles estavam errados. Até
agora, tudo que conseguiu foi viajar como ajudante numa embarcagio fluvial mas agora que chegou na costa ninguém o segura, o
mundo nunca serd o mesmo depois que os halflings dominarem os mares, e vocé pretende liderar esse movimento.

Dicas de interpretacio: Seja extremamente confiante e convencido, afinal quem pode duvidar de suas incriveis capacidades.
Demonstte interesse por tudo que for relacionado ao mar, histérias de pescadores, lendas de piratas, informages sobre as correntes
maritimas etc. Como todo bom halfling nunca dispense um pouco de conforto e um bom prato de comida.

Caracteristicas Especiais: Tamanho pequeno (+1 para CA ¢ +4 para esconder-se), +2 para Escalar, Saltar, Furtividade e Ouvir,
+1 para resisténcia, +2 contra medo. Araque Furtivo +1d6.

Equipamentos: Armadura acolchoada, espada curta, luneta, instrumentos de ladrao, funda, 10 pedras. 15 po.




Forga: 10 +0 Talentos: Combate

Destreza: 12 +1 Vigor Ataque corpo-a-corpo: +0
Constituicio: 14 +2  Prontidio Ataque 4 distincia : +1
Intchgerllma: L3 Pericias Pontos de Vida: 10
Sabedoria: 16 +3 Di )
: iplomacia +4 Classe de armadura: 15
Carisma: 12 +1 o
Cura +7 Iniciativa: +1

Teste de Resisténcia  Conhec.(Religido) +7 A

Reflexos: +1 Cavalear +2 rnas

Fe : d.' 4 1d %. Magi Cajado 1d6 x2

ortitude: + entificar Magias +3 Funda 1d4 x2

Vontade: +5 Nadar +2

7

Humano Clérigo (N)

Histérico: O deus do comércio é o melhor amigo de qualquer mercador. Quando sua familia estava em dificuldades financeiras,
vocé foi entregue como aprendiz aos sacerdotes de Coin. Enquanto os negécios do seu pai prosperavam, vocé crescia no tcmplo para
virar um promissor clérigo. Como parte do seu aprendizado, vocé deve viajar pelas principais rotas comerciais € propagar a palavra
do seu deus. Como os negécios nunca vio bem quando monstros e bandidos ameacam as cidades e estradas, sempre que possivel
vocg ajuda os necessitados mas sem nunca dispensar uma boa recompensa.

Dicas de Interpretagao: Nunca perca uma chance de divulgar a palavra de Coin. Demonstre interesse por meios de transporte
diferentes e histdrias de caravanas. Nao desperdice qualquer oportunidade de lucro ou acordos comerciais. Procure sempre manter
boas relagbes com todos que encontrar.

Caracteristicas Especiais: Expulsar mortos vivos (4/dia), conversio espontinea em magias de cura.

Equipamentos: Simbolo sagrado, 4gua benta, brunea, funda, 10 pedras de funda. 30 po.

Dominios: Viagem e Sorte. Magias mais usadas (3/2+1): Nivel 0 (preces): Detectar Magia, Ler Magia, Virtude, Curar
Ferimentos Minimos, Purificar Alimentos. Nivel 1: Béncio, Escudo da Fé, Resisténcia a Elementos, Invisibilidade a Mortos
Vivos, Remover Medo, Curar Ferimentos Leves

Forga: 8 -1 Talentos: Combate
Destreza: 16 +3 Escrever Pergaminhos ~ Araque corpo-a-corpo: -1
Constituicio: 12 +1  Iniciativa Aprimorada ~ Araque 4 distincia : +3
Intehgér'lcm: 17 +3 Pericias Pontos de Vida: 5
Sabedoria: 13 +1 Al
) quimia +7 Classe de armadura: 13
Carisma: 14 +2 , S
Concentragao +5 Iniciativa: +7
Teste de Resisténcia  Conhec.(Arcano) +7 A
Reflexos: +3 Identificar Magias +7 .
e & Adaga 1d4-1 19-20/x2
Fortitude: +1 Observar +5
Dardo 1d4 x2

Vonrtade: +3

Elfa Maga (CB)

Histérico: O chamado pelas artes misticas sempre correu em suas veias. Como nio tinha recursos para entrar nas caras
universidades de magia da capital, vocé teve de seguir o drduo caminho da jovem aprendiz. Sob tutela do severo Galius Luakar, vocé
aprendeu os conceitos basicos da Arte mas foi obrigada a fazer todo tipo de servigo bragal para seu mestre: lavanderia, limpeza do
laboratério, compra de componentes magicos, cuidar da cozinha, entre outros. Dois anos de trabalho duro foi tudo que conseguiu
agiientar antes de abandonar de vez seu tutor, bem antes do treinamento. Segundo rumores, muitos dos grandes magos comegaram
suas carreiras sozinhos, pesquisando novas magias e conhecimentos arcanos em catacumbas e rufnas antigas e esse ¢ o caminho que
pretende seguir.

Dicas de Interpretagio: Procure sempre resolver qualquer situagio usando a cabega e ndo os punhos. Sempre existe uma
explicagio mdgica até mesmo para as coisas mais mundanas. Como estd sempre pensando em férmulas arcanas e conhecimentos
misticos, vocé tende a ser distraida e distante.

Caracteristicas Especiais: Imune a magias de sono, e +2 contra magias de enfeiticar, visao de pouca luz, Teste automdtico de
Procurar para localizar passagens secretas.

Equipamentos: Grimdrio, corda de cinhamo, adaga, 5 dardos, 30 po.

Magias (3/2): Nivel 0: Detectar Magia, Luz, Romper Morto Vivo, Som Fantasma. Nivel 1: Enfeitigar Pessoas, Missil Mdgico,
Armadura Arcana, Causar Medo, Patas da Aranha.



¢'nmo ¢fomz;ar a dogar

Caso vocé nunca tenha jogado RPG ou nio
conheca as regras do d20 system, incluimos
um pequeno guia para quem quer entender
melhor esse fascinante jogo.

Vocé vai desempenhar o papel do mestre
de jogo e precisa, antes de qualquer coisa, ler
a aventura inteira ¢ entender exatamente a
intriga bésica e os inimigos. Consiga em se-
guida um grupo de amigos dispostos a jogar
e distribua um dos personagens prontos para
cada jogador.

Vocé vai precisar também de um conjun-
to de dados poliédricos com 4, 6, 8, 10 12 ¢
20 faces. Eles podem ser encontrados em lo-
jas especializadas e livrarias.

O préximo passo ¢ comegar a contar a
histéria desse livro, enquanto os jogadores
descrevem as agdes dos seus personagens.
Quando algum deles tentar fazer alguma
acdo, basta consultar as duas regras bdsicas
abaixo:

1) Festes

Sempre que um personagem tentar fazer uma
acdo, ele deve jogar um dado de 20 lados e
somar seu nivel na habilidade que estd ten-
tando fazer, quanto maior o resultado me-
lhor. Quanto mais dificil a ago, maior a clas-
se de dificuldade (CD) necessdria para ela

funcionar.

Inclufmos a CD para a maijoria das a¢bes
dos personagens, caso eles queiram fazer algo
que nao estd descrito nesse livro, determine
se aacdo é fdcil de ser realizada (CD 10), tem
dificuldade mediana (CD 15) ou sé pode ser
feita por alguém muito habilidoso (CD 20).

Exemplo: Khondar deseja escalar um
paredio de pedra com classe de dificuldade

(CD) 15. Ele joga o dado e tira 11. Como
sua pericia de Escalar é +4, ele conseguiu o

ndmero exato para ter sucesso, escalando a
parede com muita dificuldade.

2) (t’nmﬁate

O combate é umas das partes mais emocio-
nantes ¢ importantes do jogo. Ele pode ser
resumido em trés etapas:

—E Iniciativa: No inicio de cada combate cada

um joga um dado de 20 ¢ soma seu bénus de
iniciativa. Quem tiver o maior resultado age
primeiro, seguido pelo segundo maior e as-
sim por diante. Vocé deve jogar pelos inimi-
gos do grupo. Essa ordem se mantém por toda
a luta.

—E Ataque: O atacante joga um dado de 20,

soma seu bonus de ataque e compara com a
classe de armadura (CA) do alvo. Se o resul-
tado for maior ele acerta seu inimigo.

—& Dano: Sempre que acertar um inimigo,

vocé o fere tirando parte da sua energia vital.
Cada arma tem um valor de dano diferente.
Basta rolar dano da arma usada e descontar
esse valor dos pontos de vida do alvo.

Exemplo: Cedric ataca um goblin com sua
espada longa. Ele joga o dado de vinte e tira
14, soma 4 do seu bonus de ataque para um
resultado de 18, mais que suficiente para atin-
gir a Classe de Armadura (CA) 15 da criatu-
ra. Em seguida ele joga o dano que ¢ 1d8 +3.
O goblin, que s tem 4 pontos de vida, estd
em maus lengdis. O processo se repete até o
final da luta

Viu, ndo é tao dificil quanto parece. Nessa
pdgina fornecemos apenas um resumo bdsi-
co; para conhecer as regras mais a fundo,
consulte o Livro do Jogador, langado em por-
tugués pela Devir Livraria.




&nfentlendo a Ficha de Personagem

Os personagens (inclusive os controlados pelo
mestre) possuem uma série de valores para
determinar o que sdo capazes de fazer. A se-
guir existe um pequeno resumo das caracte-

risticas mais importantes.

Classe e Raca: Cada personagem possui
uma classe que representa basicamente o tipo
de aventureiro que ele é. Um guerreiro ¢ hd-
bil em todo tipo de combate, enquanto um
mago ¢ fraco fisicamente mas pode alterar a
realidade com seus feitigos. O clérigo é um
sacerdote que pode fazer milagres com sua f¢é
¢ o paladino é uma espécie de guerreiro san-
to. Existem também os ladinos, que sio “la-
drdes” bastante furtivos e versdteis e os
rangers, batedores que sabem seguir trilhas e
se comunicar com a natureza. Existem ainda
diversas outras classes nao descritas nesse li-
vro que podem ser escolhidas pelos jogado-
res. Além da classe, alguns personagens per-
tencem a ragas diferentes da humana, poden-
do ser andes, halflings, elfos, entre outros.

Habilidades: Existem seis habilidades que
representam como seu personagem ¢ fisica e
mentalmente, sio elas: Forca (seus musculos,
aumenta o dano causado), Destreza (sua agili-
dade, aumenta a classe de armadura), Consti-
tui¢io (Seu vigor, aumenta os pontos de vida),
Inteligéncia (seu raciocinio, aumenta o. niime-
ro de pericias), Sabedoria (Sua intuigio, au-
menta sua forca de vontade), Carisma (Sua per-
suasdo e aparéncia, aumenta sua influéncia
sobre os outros). As habilidades costumam
variar de 3 a 18, sendo 10 o valor comum de
um humano normal, ao lado desse nimero,
estd um modificador que varia de —4 a +4. Esse
nimero ¢ somado quando vocé tentar fazer
qualquer a¢do envolvendo essa habilidade.

Testes de Resisténcia: Esses ndmeros re-
presentam a capacidade do seu personagem
de resistir a todo tipo de problema. Para per-
sonagens iniciantes, esses valores costumam
variar de +0 a +5. Existem trés testes de resis-
téncia: Reflexos (Sua rapidez, usado para des-
viar de magias e evitar armadilhas), Fortitude
(Sua sadde, usado para resistir a venenos e
ferimentos), Vontade (Sua determinagio, usa-
do para resistir a controles mentais e outros

tipos de influéncia).

Talentos: Os talentos sdo proezas que o0s
herdis conseguem fazer. Eles representam
capacidades tnicas que seu personagem
possui. Para conhecé-los melhor, vocé
precisa consultar o Livro do Jogador. Sempre
que possivel, porém, incorporamos seus
modificadores j4 na ficha. A ranger Tiara, por
exemplo, possui +1 nos ataques 4 distincia,
devido ao talento Tiro Certeiro, j4 computado
na ficha.

Pericias: Esses valores representam coisas
que seu personagem aprendeu a fazer ao lon-
go da sua vida. Elas podem ser habilidades
fisicas (como Natacio e Acrobacia), mentais
(como Observar e Conhecimento Arcano) ou
de influéncia (como Diplomacia e Intimida-
¢40). Os valores para personagens iniciantes
costumam variar de +2 a +8 (com os

modificadores jd incluidos).

Alguns personagens possuem caracterfsti-
cas Unicas como magias e poderes especiais
que estdo melhor explicados no Livro do jo-
gador. Além disso, todos possuem um peque-
no histérico, algumas dicas de interpretagao
e carregam algum equipamento.



Zumhi do CFar

Morto vivo de Tamanho Médio

Dados de Vida: 2d12 (13 pv)

Iniciativa: -1 (destreza)

Deslocamento: 6 metros, nadando 9 metros
CA: 12 (-1 Des, +3 natural)

Ataques: Garra ou arma +2 corpo-a-corpo
Dano: Garra 1d4+1 ou dano da arma
Face/Alcance: 1,5 m. por 1,5 m./1,5 m.
Ataques Especiais: Aperto.

Qualidades Especiais: Morto vivo, somente
agbes parciais.

Testes de Resisténcia: Fort+0, Ref -1, Vont +3
Habilidades: For 13, Des 8, Con -, Int -, Sab
10, Car 1

Pericias: Natagio +7

Talentos: Luta as Cegas.

Clima/Terreno: Qualquer terra costeira ou Morto Vivo: Imune a efeitos que influen-
embaixo d'dgua. ciam a mente, veneno, sono, paralisia, ator-
Organizagao: Grupos de 2 a 20 doar e doencas. N3o estdo sujeitos a sucessos
Nivel de Desafio: 1/2 decisivos, dano por concussio, dano de ha-
Tesouro: Nenhum bilidade, dreno de energia, ou morte por
Tendéncia: Sempre neutra dano macico.

Progressao: 3 DV Apenas A¢des Parciais (Ext): Os zumbis do

mar tém reflexos lentos e s6 podem executar
agoes parciais. Logo, eles podem mover ou
atacar e s6 conseguem fazer as duas agdes ao
mesmo tempo em uma investida (uma
investida parcial).

Os zumbis do mar tém sua origem ligada
a naufrdgios terriveis e afogamentos. Talvez
seja por iss0 que esses MOortos Vivos consigam
agir livremente na 4gua, tentando levar suas
vitimas para as profundezas do oceano.

Aperto (Ext): Na dgua, sempre que eles
acertarem um alvo com as garras eles podem
automaticamente fazer um ataque de agar-
rar, tentando puxar o alvo para baixo d’dgua.
A cada nova rodada ele precisa fazer um tes-
te de for¢a contra a forga do alvo (ou arte da
fuga) para manter o aperto. Caso a vitima nio
consiga se libertar, ela comega a sofrer dano
de asfixia.

Eles tém aparéncia assustadora, com o cor-
po inchado e repleto de feridas feitas por cri-
aturas marinhas que exibem suas entranhas.
Além disso, ndo possuem vontade prépria,
geralmente obedecendo ordens de mortos
vivos mais poderosos ou magos e clérigos
malignos.

Combate:

Em terra firme, eles ndo costumam repre-
sentar grande perigo para aventureiros expe-
rientes, quando estdo na dgua, porém, eles
$30 uma ameaca considerdvel.




O %auegaﬁor
(Festre

O mar tem seus segredos mas poucos conse-
guem desvendd-los. Os navegadores mestres
sabem interpretar os diversos sinais da dgua e
do céu. Eles fazem do navio uma extensio do
préprio corpo, sabendo explorar suas capa-
cidades e minimizar seus de-
feitos. Os servigos desses > 11\
valorosos homens sa A 1‘”\

disputados por na- 4 A Jl

s

~ i ]
0cs marltlmas -

por navios piratas.

Apesar de pas-
sar boa parte do |
tempo consultan-
do as cartas nduti-
cas e verificando a
dire¢ao do vento, ”
o navegador mes-
tre também ¢ um
homem de acio.
Quando necessdrio ele auxilia diretamente
seu capitao e a tripula¢io do navio a resolver

qualquer dificuldade.

Os navegadores mestres costumam ser
personagens de qualquer classe, desde que te-
nham um histérico relacionado aos mares.
Ladinos e guerreiros sio comuns assim como
clérigos de divindades marftimas.

Dado de Vida: d6

Pré-requisitos
Para se tornar um navegador mestre, o

personagem precisa preencher 0s seguintes
pré-requisitos.

Pericias: Equilibrio 3, Senso de diregao 3,
Natagdo 3, Profissao (Navegador) 8.

Talentos: Reflexos Rédpidos

Pericias de Classe

As pericias de classe do navegador mestre
(e a habilidade chave correspondente) sao
Equilibrio (Des), Blefar (Car), Esca-
lar (For), Oficios (Int), Operar Me-
canismo (Des), Senso de Dire-
gao (Sab), Salto (For), Ouvir
v (Sab), Profissao (Sab), Obser-
¢ var (Sab), Procurar (Int),
Natagio (For), Acrobacia
___(Des), Usar Cordas
= (Des). Consulte o Capi-
¢ tulo 4: Pericias do L]
P/ para a descricio das pe-
ricias.

Pontos de pericia por

nivel: 6 + Modificador
de Inteligéncia

Caracterisficas da Classe

Todas as habilidades a seguir pertencem a
classe de prestigio do navegador mestre

Usar Armas e Armaduras: O navegador
mestre ganha a pericia em todas as armas sim-
ples e em nenhuma armadura.

Rotas Maritimas: O navegaclor mestre co-
nhece a fundo as cartas nduticas, sabe como
aproveitar melhor as correntes maritimas e

Especualf_;
|t|mas,Truques de Marulo_
uranca em Alto-Mar
Nawo em Boas Mios
 Evasio Maritima.
Dominio do Mar




consegue identificar ventos mesmo em
calmarias. Qualquer embarcagio sob seu co-
mando se move com uma velocidade 25%
maior.

Truques de Marujo: O navegador mestre
ganha +2 de bdnus em todos os testes de Usar
Cordas, Equilibrio, Senso de Direcao.

Seguranga em Alto-Mar: O navegador
mestre consegue manter a frieza mesmo em
grandes dificuldades. Ele pode escolher 10
naturalmente em qualquer teste relacionado
com o navio como Profissao (Navega¢io) ou
Senso de Direcio.

Navio em Boas Maos: O navegador mes-
tre estabelece uma ligagdo com seu navio fa-
zendo com que ele funcione com o mdximo
de eficdcia. Todos os testes relacionados ao
navio sio feitos com +2 de bénus de compe-
téncia (incluindo em ag6es de combate como
tentar abalroar ou abordar outro navio).
Além disso, todos os membros da tripulagio
recebem +1 de bénus de moral para todos os
ataques e testes de resisténcia. Essa habilida-
de s6 funciona se o navegador passar uma
semana dentro do seu navio.

Evasio Maritima: O navegador mestre
concede +2 de bénus competéncia para tes-
tes de resisténcia ou habilidade feitos para
evitar qualquer efeito prejudicial ao navio.
Além disso, com um teste de reflexos bem-
sucedido, ele reduz a 0 o dano contra a em-
barcagio de qualquer magia que possa ter seu
dano reduzido a metade.

Dominio do mar: O navegador mestre
consegue usar a forca do mar em beneficio
préprio. A velocidade da sua embarcagio au-
menta 50% (nio acumulativo com a habili-
dade rotas maritimas) e ele pode rerolar um
teste qualquer relacionado ao seu navio até
trés vezes por dia.

Apendice

Falenfos ﬂspvns

Marujo [Geral]

Vocé se sente em casa quando estd no con-
vés de um navio.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bénus nos
testes de Equilibrio e Usar Cordas.

Hisforias de Pescador

Vocé nem sempre pega o melhor peixe,
mas sempre tem uma histdria para contar.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bénus nos
testes de Blefe e Conseguir Informacaes.

Ttens (Pagicos

Tridenfe de Sangue

Nesse tridente +2 usado pelo Barba San-
grenta estd concentrada toda sua maldade.
Qualquer pessoa com tendéncia boa que ten-
tar usd-lo recebe um nivel negativo enquan-
to a arma for empunhada. O usudrio pode
conjurar uma magia causar medo (CD 15)
uma vez por dia.

Argirion

Essa espada curta +1 pertenceu a um an-
tigo guerreiro ando e estd perdida hd séculos.
Apesar de ndo ser poderosa, ela é extrema-
mente valiosa para a familia que a criou. O
usudrio pode conjurar a magia ajuda uma vez
por dia em si mesmo.

Asfroldbio das Esfrelas

Esse astroldbio de extrema qualidade foi
criado por um antigo navegador mestre e
concede +2 de bdénus de competéncia em
todos os testes de Profissio (navegador) e Senso
de Direcio (apenas no mar). Ele ajuda a in-
terpretar os sinais das estrelas para escolher
sempre o melhor caminho.




Open Game Content and Licenses

The printing of O Navio Fanrasma is done under the Open Game License
version 1.0a and a draft version of the D20 System Trademark License.

This Publication contains Open Game Content, as defined below. Open
Game Content may be Used under and in accordance with the terms of the
Open Game License as fully forth in this page.

Designation of Product Identify: The following items are hereby designated as
Product Identity in accordance with Section 1 (¢} of the Open Game License,
version 1.0a: All Quarter logos and identifying marks and trade dress, including
the names bur not limited O Navio Fantasma, Dois Faréis; all artwork,
illustration, graphic design, maps ¢ cartography; the story, plots, themaric elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
format, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations contained herein; the proper names of the following
characters, creatures, groups, items and places and their descriptions and other
accompanying text Navio Fantasma, Dois Farois, Barba Sangrenta, Argirion,
Tridente de Sangue, Dois Faréis, Galedo Assassino, Anatar Valmar, Cedric
Draconar, Khondar Escudo de Ferro, Driela Cabelos de Prata, Tarimer Tocqueville,
Tiara Brunea, Falcoer Sturm, Aquarina, Jack Caolho, Astroldbio das Estrelas,
Aelander, Zumbi do Mar, though not their stat blocks (if any); and all text
description not otherwise designated as Open Game Content bellow. The above
Produc Identify is not Open Game Content and reproduction withour written
permission of the copyright holder is expressly forbidden, excepr for the purpose
of review.

Designation of Open Game Content: The following matcrial is hereby designated
as Open Game Content and may be Used pursuant to the terms of the Open
Game License: all creature, character, item, spell, town deity and crap “stat
blocks” and their accompanying names, including the stat blocks and names of
such creatures, characters, items, spells, towns, deities and traps original to this
adventure module, excepr for those specifically designated as Product Identify,
above.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is
Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners
who have contributed Open Game Contenr; (b) Derivative Material” means
copyrighted material including derivarive works and translations (including inro
other computer languages), potation, medification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapred; (c) “Distribute”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit
or otherwise distribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic
and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such
content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any addidonal content clearly idenrified as Open Game Content by
the Contriburor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (¢) “Product Identity” means product and product line names,
logos and identifying marks including trade dress; artifacts; crearures characrers;
stories, storylines, plors, themaric elements, dialogue, incidents, language, artwork,
symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations; names and
descriptions of characiers, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures,
equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphie
designs; and any other trademark or registered trademark Clearly identified as
Product identty by the owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contriburor to identify itself or its
products or the associated products contributed to the Open Game License by
the Conributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy,
edir, formar, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open
Game Conrent. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content thar
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used
under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open
Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No other terms or conditions
may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceprance: By Using the Open Game Content You indicate Your
acceprance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing ro use this License,
the Contriburors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Aurhority to Contribute: If You are contributing original
material as Open Game Content, You represent thar Your Conuriburions are
Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE
portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE
of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and
You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identicy,
including as an indication as to compatibility, excepr as expressly licensed in
another, independent Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaprability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any
Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in
Open Game Content shall rerain all rights, ttle and interest in and to thar
Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Conrtent You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game
Content.

9. Updating the License: Wizards or its designared Agents may publish updated
versions of this License. You may use any authorized version of this License to
copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed
under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
copy of the Open Game Content You Distribure.

11. Use of Contributor Credits: You may not marker or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contibutor wo do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due
to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any
Open Game Marerial so affected.

13 Termination: This Licensc will terminate automatically if You fail to
comply wirh all terms herein and fail w cure such breach within 30 days of
becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of
this License.

14 Reformartion: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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“Batba Sangrenta fm o pirata mais e que j4 cruzou Qs-;, ki
sete mares. Por décadas seu nome s1gmﬁcou medo e destruig:ao e

L0 mundo respirou aliviado quando seu navio naufragou préximo
2 pequena aldeia de D(ns Fardis. Agora, setenta anos depms, ele
estd de Volta e busca wnganga a ndo ser que alguém o 1mpe§a -

. O Navza Fanmsmd é uma aventura para personagens _de i

' pmnelro nivel, Ideal para jogadores iniciantes querendo aprender
‘2 jogar RPG ou para veteranos em busca de novos desafios ¢ -
mteressados na nova edu;ao do famoso Dungeons & Dragons. e,
Investlgue o mistério por tris da volta do peﬂgoso pxrata e salve h e
populagae da vﬂa de Dms Farms da destruigao. - b
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