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Capitulo 1

Descricao das Embarcacoes

a varios tipos de embarcagdes

que podem ser utilizadas para

diferentes finalidades. As em-
barcagdes descritas neste suplemento
sdo modelos gerais que se aproximam
ao maximo de embarcagdes reais que
existiram no passado. E importante
notar que cada embarcagdo aqui
descrita pode sofrer alteragdes. Por
exemplo, o dracar descrito neste capi-
tulo necessita de 32 remadores; mas
ha dracares muito menores, com 8
ou 10 remadores. Na época da renas-
cenca, um galedo era um tipo de em-
barca¢do com uma infinidade de vari-
agOes. Cabe ao mestre fazer quaisquer
adaptacdes que julgue necessarias.

Neste capitulo vocé encontrara dois
tipos de embarcagOes: medievais e
renascentistas. As embarcacoes me-
dievais sdo mais adequadas para
campanhas classicas de fantasia. Mas
pode ser que vocé queira utilizar cara-
velas, naus e galedes em sua campan-
ha; embarcag¢des tipicas do periodo do
renascimento. Esses dois tipos de em-
barcagbes envolvem diferentes graus
de desenvolvimento tecnoldgico; e €
importante ter isso em mente quando
utiliza-las.
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1.1 Embarcacoes em cam-
panha

A navegagdo é um dos mais impor-
tantes meios de difusdo cultural, co-
mércio e de poderio bélico de um rei-
no ou império. O dominio dos mares
e rios € necessario para que uma
civilizagdo prospere e seja capaz de
se defender de invasores ou de outras
ameagas. Os navios possuem, por-
tanto, importante papel em qualquer
cenario de fantasia medieval, e
oferecem novas e excitantes fontes de
aventuras e descobertas.

Uma simples viagem naval para al-
guma regido qualquer pode se tornar
uma aventura cheia de perigos. Tem-
pestades, seres marinhos inteligentes
ou bestas gigantescas, navios piratas
ou com tripulagdo de mortos-vivos,
exércitos inimigos; tudo isso pode
cruzar o caminho das embarcacdes
dos aventureiros. De um modo geral,
o mar ¢ rodeado de mistérios, repre-
senta o desconhecido, os limites da
civilizacdo. O comércio naval de-
pende de rotas conhecidas, e somente
aventureiros destemidos tém coragem
suficiente para desbravar mares nunca



navegados. A exploracdo de areas
desconhecidas pode levar os aven-
tureiros a conhecerem culturas
exoOticas, com estranhos costumes e
rituais; assim como perigosas criatu-
ras nunca antes vistas. Ilhas longin-
quas desconhecidas, com ruinas de
antigas civiliza¢des, envolvem o0s
aventureiros em um ambiente de mis-
tério e levanta a questdo do motivo
da morte de todos que viveram ali no
passado.

Guerras entre reinos poderosos po-
dem envolver grande numero de em-
barca¢des militares. Os aventureiros
podem estar no convés de um trirreme

atirando flechas contra outras em-
barcagdes; manejando uma balestra;
ou embarcados em pequenas canoas
para penetrar silenciosamente nas
linhas inimigas e assassinar o capitdo
de um de seus navios. Muitos comer-
ciantes pagam bem por aventureiros
que os protejam de piratas quando
levam carregamentos valiosos. Aven-
tureiros disfarcados de comerciantes
podem ser contratados por grandes
guildas mercantes para derrotar gru-
pos de piratas que atacam navios em
uma rota de comércio importante.
A imaginagdo é o limite para quem
atravessa a fronteira da terra firme!
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1.2 Embarcacoes Medievais

As embarca¢cbes medievais caracteri-
zam-se pela utilizacdo de remos como
principal forca propulsora. As velas
destas embarcagbes ndo sao capazes
de imbuir grande impulsdo e os re-
mos sd0 extremamente importantes
para dar velocidade. Embarcacoes
mais esguias e leves sdo capazes de
aproveitar melhor a forca dos remos
para ganhar velocidade, mas perdem
em estabilidade e limitam-se a nave-
gar em aguas mais calmas. Enquanto
que embarcagbes mais pesadas sdo
mais estaveis, podendo navegar em

mar aberto e resistir a tempestades,
mas precisam de um maior numero
de remadores para que atinjam boas
velocidades. A maioria das grandes
embarcagdes medievais sdo do tipo
galé, isto ¢, longas, esguias e nave-
gam utilizando tanto velas quanto
remos. De um modo geral, estas em-
barcagdes ndo sdo capazes de realizar
grandes viagens ocednicas, seja pela
pouca estabilidade, resisténcia ou ca-
pacidade limitada para transporte de
suprimentos para a tripulagdo. Algu-
mas embarcagdes como o dracar ou o
penteconter sao restritas a navegacao
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de cabotagem, isto é, sem perder a
costa de vista; outras como o trirreme
ou a galé real tém autonomia para
navegar em mar aberto e realizar lon-
gas viagens, mas ndo sdo capazes de
se igualar as embarcagdes renascen-
tistas.

Barcaca: E uma embarcacio de
construgao simples com 10 metros de
comprimento por 4,5 metros de lar-
gura. Destinada exclusivamente para
navegacdo em aguas fluviais calmas.
Nao possui velas, e deve ser posta em
movimento apenas com auxilio de
varas ou remos. Normalmente é uti-
lizada para transportar cargas ou pes-
soas de uma margem do rio a outra.

Barco de pesca: E uma embarcacdo
com 9 metros de comprimento por 3
metros de largura, com um Unico mas-
tro que ergue duas velas triangulares.
Pode navegar em regides costeiras ou
em &guas fluviais. E uma das embar-
cacdes mais comuns nos arredores de
areas civilizadas. Nao ¢ incomum que
este tipo de embarcagdo transporte
pequenas quantidades de carga ou
pessoas entre localidades proximas.

Canoa: Algumas canoas sdo feitas
com um unico tronco entalhado e
outras sdo feitas com ripas de ma-
deiras. Em geral medem 3 metros
de comprimento por 1,5 metros de
largura. A canoa é uma embarcagao
com pouca estabilidade. Por isso deve
navegar em aguas calmas, como rios
ou baias.

7 Manual do Navegador




Dracar: E uma embarcagio longa,
com 18 metros de comprimento por
4,5 metros de largura. Possui um
Unico mastro que ergue uma vela
quadrada e um conjunto de 16 remos
em cada lado do casco. Cada remo é
puxado por um unico remador. Por
ser uma embarcacdo longa, esguia e
com baixo calado, tem pouca esta-
bilidade e ndo deve navegar em aguas
muito turbulentas sob o risco de capo-
tar. O dracar pode ser utilizado para
exploragdo de territorios desconheci-
dos, para o transporte de carga (embo-
ra ndo tenha espago para levar cargas
muito volumosas) ou para o combate
naval. Em dracares utilizados em
batalha, os tripulantes sio também
os soldados, ja que a embarcagdo so
tem espago para sete pessoas além
da tripulagdo. O espago reduzido faz

com que o dracar ndo possa navegar
por grandes distancias longe da costa,
ja que necessita se reabastecer con-
tinuamente com suprimentos para a
tripulagdo; pelo mesmo motivo ndo
ha espaco apropriado para que os
tripulantes possam dormir. Na maio-
ria dos casos a tripulagdo acampa em
terra firme durante as noites, mas
podem dormir nos espagos entre 0s
bancos em turnos alternados, sem
conforto algum. E uma embarcagio
extremamente importante para o0
dominio das 4guas fluviais de um
reino ou império, mas também ¢é
largamente utilizado para defender
regides costeiras. Sua tripulagdo com-
pleta possui um capitdo, dois oficiais,
quatro operadores de velas, um cale-
fate, um carpinteiro, um ajudante e
trinta e dois remadores.
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Dromone: E uma embarcagio extre-
mamente longa, com 50 metros de
comprimento por 4,5 metros de lar-
gura. Possui um ou dois mastros que
erguem velas quadradas; e uma cober-
ta onde se encontram os pordes e 0s
bancos para remadores. Esta coberta
protege os remadores e fornece amplo
espago para soldados no convés da
embarcagdo. Pode possuir um peque-
no castelo de popa para o capitdo e os
oficiais. Possui 100 remos divididos
em duas fileiras de 25 em cada lado do
casco; e sao necessarios dois homens
para puxar cada remo. E uma embar-
cagdo cara para ser mantida devido ao
grande nimero de tripulantes, portan-
to ndo é comum que transporte carga,
a ndo ser cargas tao valiosas que ne-
cessitem de um pequeno ex€rcito para

serem protegidas. O dromone ¢ uma
embarcagdo de guerra extremamente
poderosa, indispensavel para a defesa
de regides costeiras. Na extremidade
da proa do dromone, proéximo ao
nivel do mar, existe uma ‘“cabega de
carneiro” que permite que a embar-
cagdo seja usada como um ariete con-
tra navios inimigos. Para realizar esta
manobra o dromone deve estar em
grande velocidade a atingir a embar-
cagdo inimiga na lateral do casco. De-
pendendo da for¢a do impacto, os da-
nos causados ao casco da embarcagdo
alvo sdo suficientes para afunda-la. A
tripulagdo do dromone conta com um
capitdo, onze oficiais, oito operadores
de velas, dois calefates, dois carpintei-
ros, cinco ajudantes e duzentos rema-
dores.
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E uma embarcagio sim-
ples com 4,5 metros de comprimento
por 1,5 metros de largura. Comu-
mente utilizada como embarcacido

Esquife:

auxiliar a grandes embarcagdes.
Quando grandes navios, com alto ca-
lado, ndo podem se aproximar demais
da costa para nao encalhar, as esquifes
sdo utilizadas para transportar carga e
pessoas destas embarcagoes para terra
firme. Além disso, podem ser usadas
para transporte de pessoas entre mar-
gens de rios ou até mesmo para pesca
em pequena escala. O esquife é uma
embarcagdo instavel suscetivel a ca-
potagem em mares com ondas.

Galé Real: E uma embarcacio longa
com 40 metros de comprimento por 6
metros de largura. Possui trés mastros
com velas quadradas ou triangulares,
trés cobertas, um castelo de proa com
um deck coberto e um castelo de popa
com dois decks cobertos. E a embar-
cagao do tipo galé com maior estabili-
dade, capacidade para suportar mares
tempestuosos e autonomia para via-
gens em mar aberto. Sua coberta in-
ferior contém pordes e redes para a
tripulagao; nas duas cobertas superi-
ores estao localizados os bancos para

Manual do Navegador 10

remadores. Deste modo os remadores
encontram-se protegidos e ha grande
espago no convés para arqueiros e
combatentes. Possui 140 remos dis-
tribuidos em duas fileiras de 35 em
cada lado do casco, puxados cada um
por um tnico remador. E utilizado
para transporte de cargas valiosas
em longas viagens ou para combate
naval. A galé real é uma embarcagio
de guerra por exceléncia, constituin-
do uma das mais poderosas armas
navais medieval. Extremamente im-
portante para defesa dos mares e de
regides costeiras ou para invasdes
em massa de outros territorios. Na
extremidade da proa da galé real,
proximo ao nivel do mar, existe uma
“cabeca de carneiro” que permite que
a embarcacdo seja usada como um
ariete contra navios inimigos. Para
realizar esta manobra, esta galé deve
estar em grande velocidade a atingir
a embarcacdo inimiga na lateral do
casco. Dependendo da for¢a do im-
pacto, os danos causados ao casco da
embarcagdo alvo sdo suficientes para
afunda-la. Sua tripulacdo completa
possui um capitdo, nove oficiais, doze
operadores de velas, dois calefates,
dois carpinteiros, cinco ajudantes e
cento e quarenta remadores.



Jangada: E uma embarcagao simples,
movimentada por remos ou varas. A
jangada ¢é normalmente construida
com troncos de arvores, atados uns
aos outros através de cordas. Tem
muito pouca estabilidade, devendo
navegar somente em aguas fluviais
calmas. E usada normalmente para
o transporte de pessoas entre as mar-
gens de rios, ou utiliza as correntes
para percorrer distancias maiores.

Knarr: E uma embarcacao com 25
metros de comprimento por 6 metros
de largura. Trata-se da principal em-
barcagdo utilizada para o comércio
devido ao baixo custo de manuten-
¢ao e ao reduzido ntimero de tripu-
lantes necessarios para a navegacao.
Por esse motivo ¢ conhecida também
como galeota mercante. O kanarr
possui um Unico mastro que ergue
uma grande vela quadrada; e uma
coberta onde se encontram os bancos
dos remadores, os pordes e as redes de
dormir da tripulagdo. Normalmente
navega apenas com a forca dos ven-
tos, entretanto possui 12 remos (6 em
cada lado do casco) puxados por um
remador cada, que sao utilizados para
auxiliar a navegag¢dao quando os ven-
tos sdo fracos ou para realizar mano-
bras em regides portuarias. Seu calado
relativamente alto em relacdo a suas
proporgdes, confere boa estabilidade




e resisténcia a mares tempestuosos e
possibilita a realiza¢do de viagens em
mar aberto. Além disso, pode ser uti-
lizado em regides costeiras ou rios, o
que garante grande versatilidade e tor-
na-o a preferéncia dos comerciantes.
Sua tripulacdo completa possui um
capitdo, um oficial, trés operadores
de velas, um calefate, um carpinteiro,
trés ajudantes e doze remadores.

Penteconter: E uma embarcaciao
com 30 metros de comprimento por
45 metros de largura. Possui um
Unico mastro com uma grande vela
quadrada, sem coberta ou castelos de
proa e popa, mas com um deck central
que se eleva em relagdo ao nivel dos
remadores. Este deck funciona como
uma plataforma para arqueiros, lan-
ceiros e outros tipos de combatentes.
O Penteconter é pouco estavel devido
a seu baixo calado, o que o torna
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suscetivel a capotagem em mares tem-
pestuosos. Além disso, seu reduzido
espago para carga ndo o confere auto-
nomia para realizar viagens longe da
costa por longas distancias, ja que ne-
cessita reabastecer os suprimentos da
tripulagdo. Pelo mesmo motivo nao
ha espaco apropriado para que os trip-
ulantes possam dormir. Na maioria
dos casos a tripulagdo acampa em ter-
ra firme durante as noites, mas podem
dormir nos espagos entre os bancos
ou sobre o deck central, sem conforto
algum. Deve restringir-se a navegagao
em aguas relativamente calmas, seja
em rios ou regides costeiras. Possui
50 remos, puxados por um remador
cada, que constituem a principal forca
propulsora da embarcacdo. O pente-
conter é uma embarcagdo projetada
para a guerra; extremamente impor-
tante para a defesa de rios e regides
costeiras contra possiveis ameagas.
Assim como as outras galés de guer-
ra, possui uma ”cabeca de carneiro”
em madeira maciga na parte exterior
da extremidade da proa, localizada
na superficie da agua. Esta estrutura
permite que o penteconter possa ser
utilizado como um ariete, causando
grandes estragos contra embarcagdes
inimigas. Sua tripulacdo completa
possui um capitdo, seis oficiais, qua-
tro operadores de velas, um calefate,
um carpinteiro, trés ajudantes e cem
remadores.



Trirreme: E uma embarcagio
bastante longa, com 40 metros de
comprimento por 5 metros de largura.
Possui dois mastros que erguem velas
quadradas ou triangulares; trés cober-
tas; e um castelo de popa com dois
decks, que sdo usados pelo capitdo
e por seus oficiais. Na coberta infe-
rior do trirreme estdo localizadas as
redes de dormir da tripulagdo e os
pordes. Nas cobertas superiores es-
tdo os bancos para os remadores. A
embarcagdo possui um total de 150
remos, divididos em trés fileiras de 25
remos em cada lado do casco. Esse
grande numero de remos, aliado a
seu formato esguio tornam o trirreme
a mais veloz de todas as galés. Seu
alto calado fornece boa estabilidade a
embarcacgdo e possibilita que navegue
em mares tempestuosos. O trirreme
¢ uma embarcagdo de guerra, muito
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importante para a defesa dos mares
ou para invasdes em massa a outros
territérios. Além disso, pode ser usa-
da para transporte de cargas valiosas
entre regides distantes. Assim como
em outras galés de guerra, possui uma
“cabeca de carneiro”, na extremidade
da proa, proximo ao nivel do mar, que
permite que a embarcagao seja usada
como um ariete contra navios inimi-
gos. Para realizar esta manobra o
trirreme deve estar em grande veloci-
dade a atingir a embarcagdo inimiga
na lateral do casco. Dependendo da
forca do impacto, os danos causados
ao casco da embarcac¢do alvo sdo su-
ficientes para afunda-la. Sua tripu-
lagdo completa possui um capitdo,
nove oficiais, seis operadores de velas,
dois calefates, dois carpinteiros, cinco
ajudantes e cento e cinquenta rema-
dores.
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1.3 Embarcacoes Renascen-
tistas

As embarcagdes renascentistas sdo
resultado de um profundo avanco
tecnologico na area da engenharia
naval. Estas embarcagcdes tém auto-
nomia para longas viagens oceanicas
e capacidade de transportar grande
quantidade de carga. Um dos princi-
pais avangos das embarcagdes renas-
centistas refere-se a otimizacdo da
capacidade de propulsdo das velas.
Isso permite que essas embarcagdes
utilizem exclusivamente a forca dos
ventos para a navegacdo. Os capitaes
devem ter bom conhecimento das
correntes oceanicas, pois na auséncia
de ventos favoraveis utilizam-se das
forcas das correntes para manter as
embarcagdes em movimento. Os re-
mos passam a ter funcdo secundaria,
na maior parte dos casos utilizam-se
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remos somente para auxiliar a reali-
zacdo de manobras em regides por-
tudrias. Outro importante avango
refere-se a resisténcia das embar-
cagdes a tempestades e tempos adver-
sos devido ao porte mais robusto. En-
quanto que as embarca¢des medievais
devem procurar um porto e ali esperar
até que uma tempestade passe, as em-
barcagdes renascentistas tem a possi-
bilidade de navegar mesmo em mares
tempestuosos.

O periodo da renascenga traz con-
sigo uma série de avangos tecnologi-
cos importantes além do desenvolvi-
mento da industria naval, como por
exemplo, o dominio da polvora.
No entanto, o uso indiscriminado
de armamentos, principalmente de
artilharia, movidos a polvora
terdo profundas implicagdes em
campanhas classicas de fantasia. Os



portdes de um castelo, por exemplo,
ndo resistiriam a canhdes apontados
diretamente a eles e toda a dindmica
de combate teria que ser repensada.
O mestre deve, portanto, estar atento
a isso antes de utilizar essas tecnolo-
gias em sua campanha. Para resolver
esse tipo de problema, aconselha-se
que as culturas renascentistas estejam
apenas iniciando o dominio da pol-
vora. Isto torna as armas de polvora
extremamente raras, arriscadas e até
certo ponto de desempenho duvido.
Por esse motivo seria aconselhado
que as embarca¢des renascentistas
fossem equipadas com armas de
artilharia medievais, como as catapul-
tas e as balestras.

Barca: E uma embarcacio com 12
metros de comprimento e 4,5 metros
de largura sem cobertura. Possui um
mastro que ergue uma vela quadra.
Além de sua vela, conta com 4 re-
mos que podem ser utilizados para
manobrar a embarca¢ao com mais fa-
cilidade ou para auxiliar a navegagdo
quando o vento nao for favoravel. A
barca é capaz de navegar em aguas
rasas, 0 que a torna ideal para nave-
gacdo em aguas fluviais ou em regides
costeiras. Seu pequeno pordo oferece
espago limitado para carga e supri-
mento para a tripulagdo, isso impede
que seja capaz de realizar longas via-
gens longe da costa; além de nao ser
forte suficiente para aguentar fortes
tempestades maritimas. E muito uti-
lizada por pequenos comerciantes,
para transporte de passageiros entre

Barinel: £ uma embarcacio com
15 metros de comprimento e 5
metros de largura com castelo de
popa com um unico pavimento. Pos-
sui dois mastros que erguem velas
quadradas. Conta com 6 remos que
auxiliam a realizacdo de manobras e
ddo impulsdo extra quando os ventos
estdo muito fracos. E adequado para
navegagdo em aguas fluviais profun-
das e em regides costeiras. Embora
seja capaz de realizar longas viagens,
ndo € resistente o suficiente para via-
gens oceanicas, devendo permanecer
proximo a costa para evitar tempesta-
des em mar aberto e para reabastecer
suprimentos para a tripula¢io. E co-
mumente utilizada para o transporte
de cargas por homens de negocios ou
por grandes pescadores. Mas pode ser
utilizada como navio de guerra, em-
bora pouco poderoso, para a defesa de
pequenas cidades.
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Caravela: E uma embarcacdo com 20
metros de comprimento e 7 metros de
largura, com um deck coberto e um
castelo de popa com um ou dois pavi-
mentos. Possui trés mastros com ve-
las triangulares ou quadradas. E uma
embarcacdo extremamente versatil,
ideal para viagens ao longo de regides
costeiras, capaz de navegar em aguas
relativamente rasas e no interior de
grandes rios; por esse motivo torna-se
uma embarcagdo ideal para missdes
de exploracdo. Embora seja capaz de
navegar em mar aberto, ndo é acon-
selhavel viagens ocednicas longas, ja
que ndao € muito resistente a fortes
tempestades. E muito utilizada por
comerciantes, exploradores, grandes
pescadores e pequenas milicias. Por
ser uma embarcacdo veloz e com boa
capacidade de realizar manobras, é
bastante utilizada por piratas.
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Caravela de guerra: E uma evolucdo
da caravela. Com 25 metros de com-
primento por 9 metros de largura,
representa a menor das embarcagdes
de guerra renascentistas. Assim como
a caravela, possui um deck coberto e
um castelo de popa com um ou dois
pavimentos. Seus quatro mastros er-
guem velas triangulares e quadradas,
que fornecem grande velocidade e
capacidade de manobra. Além deste
conjunto de mastros, podem possuir
um mastro menor na extremidade
da proa (com angulo aproximado
de 30° em relagdo ao mar) com uma
vela quadrada. As caravelas de guerra
podem navegar em mar aberto e sdo
capazes de realizar grandes viagens
ocednicas. S30 menores € menos re-
sistentes do que as demais embar-
cagOes de guerra renascentistas como
as naus e os galedes; sua vantagem
em combate reside no fato de serem
significativamente mais velozes e
manobraveis. Esta embarcacido foi
projetada para ser uma maquina de



guerra furtiva e veloz. E muito utili-
zada para o transporte de cargas vali-
osas, escolta de outras embarcagoes
cargueiras, patrulhamento da costa e
na exploragdo de areas desconheci-
das. Suas caracteristicas tornam-na a
melhor op¢do para piratas e contra-
bandistas.

Galedo: E uma embarcagio robusta
com 40 metros de comprimento e
15 metros de largura, com trés decks
cobertos, um castelo de proa com dois
pavimentos e um castelo de popa com
trés pavimentos. Possui trés ou quatro
mastros verticais. Com velas trian-
gulares e quadras sobrepostas. Além
disso, possui um mastro menor na ex-
tremidade da proa, erguendo-se a um
angulo de 30° em relagdo ao mar, que
possui uma vela quadrada. Possui de
seis a oito velas no total. O galedo ¢
construido para realizar longas via-
gens ocednicas, seu grande porte faz
com que seja a embarcagdo mais re-
sistente a tempestades maritimas.
Nao é capaz de navegar em aguas
rasas, devendo ficar a uma distancia

segura da costa ou de bancos de areia.
Além disso, é uma embarcagdo pro-
jetada para a batalha, constituindo a
mais poderosa arma naval renascen-
tista. E comum o transporte de cargas
valiosas em viagens ocednicas longas
no galedo, assim como o patrulha-
mento das costas e escolta de outras
embarcagdes importantes.

Nau: E uma embarcagio com 30
metros de comprimento e 10 metros
de largura, com trés decks cobertos,
castelo de proa e de popa com trés
pavimentos. Possui trés grandes mas-
tros. Do mastro da popa ergue-se
uma grande vela triangular, o mastro
central ergue duas velas quadradas
sobrepostas e o mastro da proa ergue
uma vela quadrada. Além disso, pode
pOssuir um mastro menor na extremi-
dade da proa, erguendo-se a um angu-
lo de 30° em relagdo ao mar, que pos-




sui uma vela quadrada. A nau é ideal
para longas viagens ocednicas e uma
embarcagdo cargueira por exceléncia.
Esta embarcacdo é uma espécie de
cargueiro fortificado, normalmente
carrega 30 soldados além da tripu-
lacao para protecdao da carga. Apesar
disso, pode facilmente ser adaptada
para se transformar em um navio de

<9[0

guerra poderoso, embora lento. Seus
trés decks cobertos fazem com que a
nau disponha de grande espago inter-
no, podendo transportar cargas leves e
volumosas. E adequada para realizar
tanto viagens costeiras quanto longas
viagens oceanicas.




Capitulo 2

Navegando

ara langar os barcos ao mar é

necessario observar alguns as-

pectos importantes. Neste capi-
tulo vocé encontrard todas as infor-
macgoes necessarias sobre cada uma
das embarcag¢des descritas no capitulo
anterior e sobre navegacdo de forma
geral.

2.1 Embarcacoes

Cada embarcag¢ao tem suas particu-
laridades. Algumas sao verdadeiros
gigantes dos mares enquanto que
outras sdo bem mais modestas. Saber

a profundidade minima em que sua
embarcagao pode navegar é impor-
tante para que nao encalhe em aguas
rasas demais. Além disso, é preciso
saber quantos homens sdo necessari-
os para navegar determinada embar-
cagdo, assim como a capacidade de
carga e passageiros, 0 custo em peg¢as
de ouro e o tempo necessario para que
sejam construidas.
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Tabela 1: Embarcagdes

Embarcagdo Tamanho  Profund. Tripul.
Barca 2 10 x 4,5m 0,5m 15
Barcaca' 6x3m im 2
Barco de pesca’ 9x3m 0,5m 2
Barinel 2 15x5m im 21
Canoa' 3x1,5m 0,2m 1
Caravela ? 20X 7m 1,5m 25
Carav. de guerra 2 25x9m 2m 38
Dracar’ 18 x 4,5m 0,5m 42
Dromone' 50 x 4,5m 1,5m 229
Esquife ! 4,5%x1,5m 0,3m 1
Galé real’ 40 x 6m 1,5m 171
Galedo 2 40 x 15m 2,5m 64
Jangada' 3x3m 0,2m 1
Knarr? 25 x 6m 1im 21
Nau 2 30 x 10m 2,5m 40
Penteconter’ 30x4,5m 0,5m 116
Trirreme’ 40 x 5m 1,5m 175

Passag. Carga Custo Tempo de
Construgdo
10 20T 3500 P.O 1 més
3 4T 1000 P.O 1semana
5 500Kg 1500 P.0 3 semanas
25 75T 8000 P.O 3 meses
1 200Kg 35P0 3 dias
65 150T 18000 P.O 5 meses
75 250T 25000 P.O 6 meses
7 100T 15000 P.O 2 meses
50 70T  20000P.0 4 meses
4 250Kg 150 P.O. 1semana
150 150T 25000P.0. 4 meses
250 500T 35000 P.O 8 meses
2 3T 25 PO 1semana
15 50T 5000 P.O 1 més
150 350T 25000 P.O 6 meses
25 75T 18000 P.O 3 meses
85 85T  20000P.O0 4 meses

" Embarcag¢do medieval.

Tamanho: Indica as medidas das em-
barcagdes em metros; comprimento
por largura. O tamanho da embar-
cacido tem relacdo direta com a ca-
pacidade de carga que pode carregar.

Profundidade: Indica a profundidade
minima das aguas em que a embar-
cagdo ¢ capaz de navegar. Um dracar,
por exemplo, deve navegar em aguas
com pelo menos meio metro de pro-
fundidade para que o casco ndo toque
no fundo. Uma embarca¢do em movi-
mento que entre em aguas mais rasas
do que é capaz de navegar podera so-
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2 Embarcacdo renascentista.

frer danos em seu casco e encalhar ou
até mesmo afundar dependendo da
forga da colisdo.

Tripulacdo: Representa o numero de
tripulantes para que a embarcagio
navegue com toda sua for¢a. Toda em-
barcagdo possui um capitao. No caso
dos navios de guerra ou de patrulha-
mento, 0s capitdes normalmente sao
fidalgos, pessoas com terras e posses.
Os oficiais sao igualmente considera-
dos pessoas de bom nascimento. Em
navios mercantes, os capitdes podem
ser os proprios comerciantes ou pes-



soas contratadas. Em cada embar-
cacdo deve haver um oficial para cada
vinte remadores ou para cada trinta
operadores de velas.

Além deles, as embarcagbes normal-
mente necessitam de carpinteiros
para realizar pequenos reparos ao
longo das viagens e calefates, que
sdo responsaveis por impermeabi-
lizar o casco com rezinas vegetais.
Os carpinteiros e calefates podem
contar com auxilio de ajudantes. Os
operadores de velas e os remadores
constituem o maior numero de tripu-
lantes de uma embarcacgdo. O trabalho
nos remos ¢ extremamente exaustivo e
de baixa remuneracdo. Os remadores
devem remar de acordo com o ritmo
dos tambores tocados por seus ofici-
ais. A sincronia ¢é indispensavel para
que a embarcagdo navegue da forma
que o capitdo planeja, e os remadores
que ndo mantém o ritmo determinado
pelos oficiais sdo punidos duramente.
Em locais onde a escraviddo ¢ per-
mitida, utilizam-se escravos para este
trabalho; isso barateia o custo mensal

para a manuten¢cdo da embarcagdo
e acaba com a desisténcia dos rema-
dores contratados ao duro servigo.
Para determinar o tempo que uma
pessoa € capaz de remar sem parar,
deve-se dividir a constitui¢do por 2
e arredondar para cima. E possivel
realizar uma jogada de protecdo ba-
seada na constituicdo para determi-
nar se o personagem ¢ capaz de remar
uma hora adicional. Caso o resultado
seja positivo, 0 personagem ¢é capaz
de remar por mais uma hora, mas
perde 1d4 pontos de constitui¢do tem-
porarios. Essa jogada pode ser feita
mais de uma vez, até que haja uma
falha. Caso o personagem nao seja
bem sucedido no teste, deve parar de
remar imediatamente, pois atingiu a
exaustao.

Por exemplo: Urdrick possui constituicdo
15, portanto é capaz de remar 8 horas in-
interruptas. (15 dividido por 2 = 7,5, arre-
dondado para cima é igual a §8).
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Passageiros: Indica o numero maxi-
mo de pessoas que podem ser trazidas
a bordo além da tripulagdo do navio.
Em navios de guerra este numero
representa o numero de soldados que
aembarcagdo ¢ capaz de levar além da
tripulagdo. Muitas embarcagdes nao
sdo capazes de oferecer acomodagdes
adequadas a todos os passageiros
devido ao espago reduzido; nesses
casos, os passageiros mais abastados
possuem camas e os demais dormem
em redes suspensas e esteiras, de for-
ma a aproveitar melhor o espaco.

Carga: Indica o limite de peso que a
embarcacdo é capaz de transportar.
Algumas embarcagbes possuem es-
pacos dedicados exclusivamente para
o transporte de cargas, como pordes
e castelos de proa ou popa. No en-
tanto € possivel transportar carga
em qualquer espago livre do navio.
E importante observar que uma em-
barcag¢do que navegue com 0 numero
maximo de passageiros ndo tera es-
paco suficiente para transportar sua
capacidade maxima de carga. Estas
embarcagdes terdo espago reduzido
para a acomodagdo de suprimentos e
deverdo fazer constantes paradas para
reabastecimento.

Custo: Representa o valor total em
pecas de ouro requerido para comprar
a embarcacao.

Tempo de construcdo: Representa o
tempo necessario para que a embar-
cagdo seja construida. Assumindo
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que todos os materiais necessarios
para a construgao estejam disponiveis
no estaleiro.

2.2 Navegacao

Varios fatores influenciam a veloci-
dade que uma embarcagdo pode al-
cangar. As embarcagbes medievais
normalmente possuem velas e remos
para auxiliar a navegacdo. Os remos
sdo extremamente importantes nessas
embarcagdes e servem como a princi-
pal forca propulsora da maioria dos
navios de guerra, como a galé real, o
trirreme, o dromone, o penteconter e
o dracar. Essas embarcacdes sdo ca-
pazes de manter ritmos acelerados so-
mente com a for¢a de seus remadores,
mas até mesmo o mais forte dos re-
madores precisa dormir e descansar.
As velas por outro lado, fornecem



menos impulsdo do que os remos,

mas aumentam significativamente
a velocidade das embarcagdes, e po-
dem ser mantidas sempre erguidas
enquanto houver vento. Deste modo,
a forga e a diregdo dos ventos e das
correntezas sdo fatores que devem
ser levados em conta para calcular
a velocidade final que uma embar-
cagdo pode alcangar. A influéncia de
fatores climaticos sobre a velocidade
das embarcagbes deve ficar a critério
do mestre. A tabela 3 pode, portanto,
sofrer as alteragdes que o mestre jul-
gar necessarias dependendo das con-
di¢des climaticas. Para simplificar
o calculo do deslocamento e da ve-
locidade, o mestre pode desprezar as
condigdes climaticas, assumindo que
as condi¢Oes de navegagao estdo rela-
tivamente boas, e utilizar os dados da
tabela 3 sem qualquer alteragdo.

A tabela 2 pode ser utilizada para de-
terminar aleatoriamente as condicOes
climaticas. O mestre deve rolar 2d6
e comparar o resultado com o da
tabela. No dia seguinte, a rolagem
deve obedecer as informacgdes da
coluna “Proximo dia”.

Por exemplo: O mestre rola 2d6 para de-
terminar a forca dos ventos. O resultado
da rolagem ¢ 4, que significa vento leve.
Essa rolagem serve para este dia; no dia
seguinte o vento pode mudar. O mestre,
portanto, deve rolar 2d4 (indicado na colu-
na “Proximo dia”) para determinar como
estard o vento no dia seguinte.

Vale lembrar que ndo somente 0s ven-

Tabela 2: Forga dos Ventos

2d6 ForgcadoVento Primeiro Préximo

Dia Dia
2 Calmo 2d6 1d4+1
3 Calmo 2d6 1d6+1
4 Leve 2d6 2d4
5 Leve 2d6 2d4
6 Leve 2d6 2d6
7 Moderado 2d6 2d6
8 Moderado 2d6 3d4
9 Forte 2d6 3d4
10 Forte 2d6 1d6+6
11 Ventania 2d6 1d6+6
12 Tempestade 2d6 2d6

tos influenciam a movimentacdo das
embarcagdes. No caso de viagens ma-
ritimas, ha correntes determinadas,
utilizadas pelos navegadores como
rotas. As correntes maritimas podem
variar de acordo com as estacdes do

ano ou serem fixas durante o ano in-
teiro. As embarcacdes renascentistas,
por ndo possuirem remos, dependem
das correntes maritimas, e devem
navegar em rotas determinadas. De-
senhar no mapa do cenario de cam-
panha, setas indicando a dire¢do das
correntes maritimas pode ajudar o
mestre a determinar as principais ro-
tas navegaveis. Em navegacdes fluvi-
ais, a intensidade da correnteza é algo
importante a ser notado. A correnteza
nos rios depende da inclinagio do ter-
reno e do volume do rio. O mestre,
portanto, deve observar a geografia
do terreno para determinar o impacto
da correnteza na movimentacdo das
embarcagoes.
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Tabela 3: Velocidade e Deslocamento

Embarcagdo Velocidade 1 Velocidade 2 Velocidade 3 Deslocamento Médio
Barca 2 S5km/h 3,5km/h 1,5km/h 96km/dia
Barcaca' - - 1,5km/h 12km/dia *
Barco de pesca’ - 3km/h - 72km/dia
Barinel 2 6km/h 4,5km/h 1,5km/h 144km/dia
Canoa' - - 2km/h 16km/dia *
Caravela ? 8km/h - - 192km/dia
Carav. de guerra 2 9km/h - - 216km/dia
Dracar’ 7km/h 2km/h 5km/h 88km/dia
Dromone' 9km/h 3km/h 6km/h 120km/dia
Esquife ! - - 1,5km/h 12km/dia
Galé real’ 9km/h 3km/h 6km/h 120km/dia
Galedo? 7km/h - - 168km/dia
Jangada' - - 1,5km/h 12km/dia *
Knarr' 5km/h 3km/h 2km/h 88km/dia
Nau 2 6km/h - - 144km/dia
Penteconter' 9km/h 3km/h 6km/h 120km/dia
Trirreme’ 11km/h 3km/h 8km/h 136km/dia

' Embarcag¢do medieval.

2 Embarcacio renascentista.

* Calculo sobre 8 horas interruptas remando. Pelo fato da embarcagdo ndo ter velas, deve atracar
para que o remador possa dormir e descansar. Caso haja uma pessoa descansada para continuar
remando enquanto o primeiro remador descansa, multiplicar o deslocamento médio por 2.

Velocidade 1: Indica a velocidade
maxima da embarcagdao quando nave-
ga com as velas erguidas e com a utili-
zacdo de todos os seus remos.

Velocidade 2: Indica a velocidade
da embarcacdo com as velas ergui-
das e sem a utilizacdo de remos. A
impulsdo por velas depende das con-
di¢coes do vento, isto é, forca e direcao
(consultar Movimentagao).

Velocidade 3: Indica a velocidade da

embarcagdo apenas com a utilizagdo
dos remos.
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Deslocamento médio: Calcular o
deslocamento de uma embarcagdao
por dia de viagem depende de fatores
como direcdo e forca dos ventos e
das correntes. Para calcular o deslo-
camento da embarcagdo por tempo
de viagem de forma mais rapida e
simples basta utilizar os valores do
deslocamento médio. O valor aqui in-
dicado representa a distancia percor-
rida pela embarcagdo em uma viagem
de 24 horas, com ventos moderados e
sem interferéncia significativa de cor-
rentes. Nos navios que utilizam rema-



dores, considera-se que permanegam
remando durante um periodo de
oito horas e no resto do tempo a em-

7

barcagio é movimentada somente
através de suas velas. Para calcular o
deslocamento destas embarca¢des em
viagens menores do que um dia com-
pleto deve-se levar em consideracdo
o valor apresentado na coluna “ve-
locidade 1” até as primeiras 8 horas
de viagem e s6 a partir desse periodo
acrescentar os valores da coluna “ve-
locidade 2” para cada hora adicional
de viagem.

Por exemplo: um trirreme pode percorrer
uma distdncia de 88 km nas primeiras oito
horas de viagem (leva-se em conta a veloci-
dade 1) ja que seus remadores sdo capazes
de remar durante todo esse periodo. Apds
este tempo os remadores precisam descan-
sar e a embarcagdo deverd navegar somente
com a propulsdo de suas velas (velocidade
2), isto é, 3 km de deslocamento para cada
hora adicional de viagem. Em nove horas
de viagem, portanto, o trirreme percorreria
uma distdncia de 91 km (oito horas a 11
km/h mais uma hora a 3 km/h).

2.3 Custos adicionais

Toda embarcacio tem uma série
de custos para que se mantenha
operando. E necessario pagar uma
tripulagdo para que qualquer navio
possa zarpar de um porto, além de
manutengdes de rotina. A tripulagdo
de um navio é divida de acordo com
sua func¢do e seus salarios ndo sio
iguais. Nao é qualquer pessoa capaz
de assumir o posto de capitdo de

um navio, é necessaria uma série de
conhecimentos importantes para que
estafung¢do seja exercida, comonogdes
de cartografia, conhecimento naval,
orientacdo através da observagdo do
céu, dentre varios outros. Uma pes-
soa com esta qualificacdo exigird
melhores honorarios do que um sim-
ples remador. A tabela 4 mostra os
custos mensais exigidos para manter
cada uma das embarcacbes medie-
vais.

As embarcacbes estdo sujeitas as
intempéries do tempo e ha sempre
chance de que sejam danificadas em
tempestades, ou que ocorram aci-
dentes em portos; como choques
contra decks ou outras embarcagoes,
colisdes contra bancos de areia, etc. E
comum que navios de guerra neces-
sitem de reparos por grandes danos
sofridos apods batalhas ou encontro
com bestas marinhas.
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Tabela 4: Custos Adicionais

Embarcagdo Reparo
Leve Moderado
Barca 2 175 PO 525 P.0
Barcaca' 50 P.O 150 P.O
Barco de pesca’ 75 P.O 225 P.0
Barinel 2 400 P.O 1200 P.O
Canoa’ 1P0O 5P.0
Caravela ? 900 P.O 2700 P.O
Carav. de guerra? 1250 P.O 3750 P.O
Dracar’ 725P.0 2250 P.O
Dromone ' 1000 P.O 3000 P.O
Esquife ' 7P.0 22 PO
Galé real’ 1250 P.O 3750 P.O
Galedo ? 1750 P.O 5250 P.O
Jangada' 1PO 3P0
Knarr! 250 PO 750 P.O
Nau 2 1250 P.O 3750 P.O
Penteconter’ 900 P.O 2700 P.O
Trirreme’ 1000 P.O 2700 P.O

Reparo Reparo CustodeManuten-

Custo de Ma-

Grande ¢do nutengdo *
1050 P.O 135 P.O/més 130 P.O/més
300 P.O 15 P.O/més 10 P.O/més
500 P.O 18 P.0 /més -
2400 P.O 210 P.O /més 195 P.O /més
10 P.O *x *x
5400 P.O 325 P.O /més -
7500 P.O 435 P.0 /més -
4500 P.O 350 P.O /més 285 P.O /més
6000 P.O 1030 P.O/més 653 P.O /més
45 P.0 15 P.O /més -
7500 P.O 900 P.0 /més 620 P.O /més
10500 P.O 620 P.O /més -
7P.0 *x *x
1500 P.O 175 P.O /més 155 P.O /més
7500 P.O 440 P.O /més -
5400 P.O 630 P.O /més 435 P.0 /més
6000 P.O 855 P.0 /més 560 P.0 /més

* Utilizagdo de mao de obra escrava para operar os remos.

** Custo desprezivel.

Reparo leve: Indica o custo em pegas
de ouro para realizagdo de reparos
leves, por danos estruturais & embar-
cagdo. Esta forma de reparo é comu-
mente necessaria quando ha peque-
nos acidentes em portos ou quando
0 navio é atingido por tempestades
sem que seja muito danificado. O
calculo para determinar o custo do
reparo leve ¢ calculado sobre 5% do
custo total da embarcacao e o tempo
necessario para o reparo é 5% do tem-
po de construgdo.
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Reparo moderado: Indica o custo em
pecas de ouro para realizacao de repa-
ros moderados em uma embarcacgio.
Esta forma de reparo é necessaria, por
exemplo, em casos de colisdes contra
bancos de areia ou entre embarcacdes
em movimento. Danos moderados
podem também ser causados por
tempestades ou por ataques sofridos
por armas de artilharia. O calculo
para determinar o custo do reparo
moderado ¢ calculado sobre 15% do
custo total da embarcagao e o tempo
necessario para o reparo ¢ 15% do
tempo de construgao.



Reparo grande: Indica o custo em
pecas de ouro para realizacdo de
reparos grandes a estrutura da em-
barcagdo. Esta forma de reparo ¢
comumente necessaria quando a em-
barcagdo ¢ seriamente avariada por
tempestades, armas de artilharias ou
acidentes graves. O calculo para de-
terminar o custo de grandes reparos
¢ calculado sobre 30% do custo total
da embarcagdo e o tempo necessario
para o reparo ¢ 30% do tempo de
construgao.

Custo de manutengao: Indica o custo
em pecas de ouro para 0o pagamento
das despesas com honorarios da tripu-
lacdo, suprimentos e manutengdes de

rotina. O custo mensal de cada em-
barcagdo ¢ calculado da seguinte for-
ma: ¢ feita a soma do custo diario de
cada tripulante (tabela 5) e multiplica-
do por 28 (assumindo que 0 més tem
28 dias — calendario lunar). Ao valor
final é somado 1% do valor total da
embarcacgio, referente a manuten¢ao
diaria necessaria; como impermeabi-
lizagdo de casco, pequenos reparos,
substituicdo de equipamentos danifi-
cados, etc. Além disso, é adicionado
um valor médio referente aos supri-
mentos necessarios para a subsistén-
cia da tripulagao.
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Capitulo 3

Equipamentos e Servicos

vida no mar exige servigos
e equipamentos especificos.

Tabela 6: Itens e Equipamentos

tracar uma embarcacio no Item Custo _ Peso
porto de uma cidade néo é de graga, Ampuleta 22048 LalG
e a cada dia em que o navio ficar Anzol 1PP *
atracado devera pagar por sua estadia. Arpéu 1P0O 2Kg
Um aventureiro podera procurar algu- Balanca de Mercador 2P0 05Kg
ma embarca¢ao que va para o destino
em que ele mesmo deseja chegar, e falde 2FP LKe
pedir uma “carona”; evidentemente o Barril 2P0 15Kg
capitdo cobrard pela viagem. Abaixo Bad Al
seguem tabelas que podem ser uteis  Cordadecinhamo(15m)  1P.O 5Kg
para campanhas com embarcagoes. Corda de seda (15m) 10P0  25Kg
Corrente (3m) 30 PO 1Kg
Servigos Custo Kit de Navegagdo ** 500P.0 3,5Kg
Ajudante 1P.P /dia Lona (m?) 1PP 0,5 Kg
Calefate 2 PP /dia Luneta 1000P.0  0,5Kg
Carpinteiro 2 P.P /dia Oleo (500ml) 1PP 0,5 Kg
Capitdo 2 P.0 /dia Papel (folha) 4PP S
Diaria de Porto 2 P.0 /dia Parafina 1PO 0,5 Kg
Oficial em Embarcagdo 5P.P /dia Porta-mapas 1P0O 250¢g
Operador de velas 1P.P /dia Rede de pesca (5x5m) 4P0 2,5Kg
Passagem de Barco 1P.P /3 Km Remo 2P0 3Kg
Remador 1PP /dia Vara (3m) 2PP 4Kg
Vela 1PC *
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* Peso desprezivel

** Um capitdo que ndo utiliza um kit de nave-
gacdo tem 25% de chance de se perder a cada
semana.



Capitulo 4

Armamentos

vida no mar envolve perigos.
Navios mercantes sofrem com
taques de piratas. Navios pi-
ratas, por sua vez, sio cagados por
navios militares. Navios de guerra
entram em intensos confrontos. E to-
das as embarcacdes temem criaturas
e bestas marinhas. Seguran¢a nunca
¢ pouco na misteriosa e imprevisivel
imensidao azul!

4.1 Armas de artilharia

E comum que armas de artilharia se-
jam adaptadas em navios de guerra
ou embarcagdes mercantes que trans-
portam cargas valiosas. As armas de
artilharia navais sdo diferentes das
utilizadas em cercos, ja que devem ser
mais leves e menores para ndo sobre-
carregarem as embarcagoes.




Tabela 7: Armas de Artilharia

Dano
3d6+4
3d6

Item Preco
Catapulta Leve 500 P.O
Balestra Leve 350 PO

* Minimo 25m

Armas de artilharia podem ser adap-
tadas para embarcagdes e fixadas no
convés. Sao mortais contra bestas
marinhas ou embarcagdes inimigas.
Navios de guerra sempre sdo equipa-
dos com armas de artilharia; e aven-
tureiros prudentes costumam utili-
za-las. Essas armas sao capazes de
causar danos estruturais a outras em-
barcagdes. O mestre deve determinar
sobre a possibilidade de que navios
atingidos por multiplos disparos pos-
sam afundar. Apos o primeiro disparo
dessas armas, é necessario um turno
inteiro para recarregar.

4.2 Armas de Pélvora

critério do mestre. Embora sejam po-
derosas, as armas de poélvora, devem
ser manuseadas com cautela, ja que
a polvora pode entrar em combustao
facilmente. Além disso, para que uma
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Alcance Tripulacdo Peso
50/100/150* 2 300 Kg
15/35/65 1 150 Kg

dessas armas seja usada é necessario
que a polvora esteja completamente
seca, e para isso deve ser armazenada
em locais que a protejam da umidade.
Caso a poélvora nao seja armazenada
em ambiente adequado tera 50% de
chance de falha, e caso esteja molha-
da falhara automaticamente.

Estas armas, embora representem um
grande avango tecnoldgico, possuem
riscos ao serem utilizadas. Todas as
jogadas de ataques com armas de
fogo que obtiverem o resultado 1 ou 2
sdo consideradas falhas criticas inde-
pendente do BA do atacante e da CA
do alvo. Quando uma falha critica em
jogada de ataque com arma de fogo
ocorre, ha 50% de chance da arma
falhar e o atacante perder o proximo
turno para retirar a poélvora que nao
explodiu, e 50% de chance da arma
explodir causando 2d6 de dano em to-
das as criaturas que estiverem a 1,5 m
de distancia. Uma jogada de protegdo
utilizando o modificador de destreza
realizada com sucesso reduz o dano
pela metade.

Embora sejam poderosas, as armas de
polvora sdo lentas para serem recar-
regadas. No entanto, caso o atacante
que empunhe uma arma de polvora
a mantenha carregada, receberd um
bonus de +9 na iniciativa no primeiro



Tabela 8: Armas de Pdlvora

Arma Tamanho Dano Alcance Iniciativa Preco Peso
Bacamarte M 2d6+3 5/7,5/10 +1 150 P.O 15 Kg
Mosquete M 1d6+3 50/100/200 +2 200 P.O 4 Kg

Pistola P 1d6 20/60/100 +4 100 P.O 1,5 Kg

ataque. Os ataques subsequentes de-
verdo ser realizados de acordo com os
valores da tabela 9. Por esse motivo,
ndo ¢ incomum que essas armas se-
jam utilizadas para dar um Unico tiro
em combate e depois sejam substitui-
das por armas mais rapidas.

Regra opcional: Todas as armaduras,
inclusive as de metal podem ser per-
furadas com facilidade por armas
de fogo, e sao menos eficazes contra
elas. O bonus da CA fornecido pela
armadura do alvo é reduzido em 50
% (arredondar para baixo) quando
o atacante estd dentro do alcance
minimo; em 25% quando o atacante
esta dentro do alcance médio; e nao
sofre redugdao quando o atacante esta
dentro do alcance maximo.

Por exemplo: Dorean é um guerreiro com
destreza 13, utilizando uma armadura de
cota de malhas com escudo de ago. Sua CA
final é 17; bénus de destreza +1, cota de
malhas +4, escudo de ago +2, somados ao
valor base 10. Um atacante com uma pis-
tola o ataca a uma distdncia de 10 metros

(dentro do alcance minimo da pistola). A
CA fornecida pela armadura de Dorean
¢ reduzida em 50% a esta distdncia con-
tra uma pistola, Sua cota de malhas +4 ¢
seu escudo +2 fornecem somente +2 ¢ +1
respectivamente. A CA final de Dorean
é, portanto, 14 contra uma pistola a esta
disténcia; bénus de destreza +1, cota de
malhas +2 (reduzido em 50%), escudo de
ago +1 (reduzido em 50%), somados ao
valor base 10.
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As armas de artilharia mais podero-
sas do periodo do renascimento eram
os canhdes. Os navios renascentistas
eram equipados com varias dessas
armas feitas de bronze. Sao capazes
de afundar embarcag¢des inimigas ou
destruir grandes construgdes em terra
sem muita dificuldade. No entanto,
manusear essas armas envolve riscos.
Os canhdes sdo relativamente mais se-
guros do que as armas de fogo meno-
res, como as pistolas e os mosquetes.
Mas os acidentes com essas podero-
sas armas sao muito mais letais. Uma
falha critica tem 10% de chance de que
o canhdo exploda, infringindo 4d6 de
dano em uma area de 3m. Uma joga-
da de protegao utilizando o modifica-
dor de destreza realizada com sucesso
reduz o dano pela metade. A polvora

deve estar completamente seca para
que a arma dispare; o que pode ser
uma dificuldade no mar. Somente
sdo utilizados em embarcagdes, os
canhdes de mao e os canhdes leves.
Os Canhdes pesados sobrecarregam
demais as embarcagbes, e sdo uti-
lizados somente em fortalezas em
terra. Essas armas sdo indicadas so-
mente para cenarios em que o nivel
de desenvolvimento tecnologico ¢é
semelhante ao do periodo do renasci-
mento. Os canhdes de mao sao fixa-
dos em bases moveis nos parapeitos
do convés dos navios renascentistas.
Embora menores e menos poderosos,
tém a vantagem de poderem ser dire-
cionados para o alvo. O canhio leve,
ao contrario, é fixo no chdo do navio; e
para acertar o alvo depende que a em-
barcagdo esteja adequadamente posi-
cionada. Para que seja bem utilizado
depende da capacidade do capitdo
em manobrar o navio e posiciona-
lo de forma adequada. Em batalhas
navais, 0S navios estio em movi-
mento, e do modo geral s6 ha tempo
para um disparo, enquanto 0S navios
estdo alinhados. Ap0s isso, € preciso
esperar que Os navios manobrem até
que estejam novamente alinhados,
para um segundo disparo.

Tabela 9: Canhdes

Iltem Prego Dano
Canhdo de mdo * 1000 P.O 4d8+8
Canhdo leve ** 3000 P.O 6d8+8
Canhdo pesado ** 5000 P.O 10d6+10

Alcance Tripulagdo Peso
50/100/200 1 40 Kg
100/200/400 2 150 Kg
200/350/500 5 500 Kg

* Necessita de um turno completo para ser recarregado.

** Necessita de dois turnos completos para ser recarregado.
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4.4 Itens e substancias es-
peciais

O fogo ¢ extremamente perigoso para
as embarcagcbes. Um pequeno incén-
dio a bordo pode se tornar uma verda-
deira tragédia se ndo for rapidamente
controlado. Por esse motivo, o fogo ¢
usado como arma em batalhas entre
diferentes embarcacbes. No entanto,
langar um fogo grego de um convés
em movimento ou atear fogo em mu-
ni¢des de catapulta envolve riscos; as
ondas balancam o convés e o fogo
pode cair dentro da prépria embar-
cacdo. O mestre deve avaliar os riscos
de utilizar esses itens especiais dentro
das embarcacbes. A polvora é um
item cuja utilizagdo em campanha
deve ficar a critério do mestre, pois en-
volve certo nivel de avango tecnologi-
co que pode nao estar de acordo com
0 cenario utilizado.

Tabela 10: Itens e Sub. Especiais

Item Custo Peso
Bomba * 150PO0 0,5Kg
Pdlvora, Barril Pequeno * 250P.0  10Kg
Pélvora, Chifre * 35P.0 1Kg
Fogo Grego * 20P.0 0,5Kg

* A disponibilidade fica a cargo do mestre

_. Bomba: Consiste em
“um invélucro de metal
cheio de polvora com
um pavio. Deve ser
aceso antes de ser ar-
remessado, e causa
2d6 de dano de fogo, em uma area
de 1,5m. Uma jogada de protecdo

utilizando o modificador de destreza
realizada com sucesso reduz o dano
sofrido pela metade.

Polvora: Poucos alquimistas de-
tém o conhecimento necessario para
fazer pélvora, isso significa que ndo
¢ possivel encontrar essa substancia
em qualquer localidade. A polvora
¢ vendida em barris pequenos que
pesam 1,5 kg e tem capacidade para
7,5 kg de polvora; ou em chifres que
pesam 100 gramas e tém capacidade
para 900 gramas de polvora. Todos
esses recipientes sdo hermeticamente
fechados para evitar entrada de umi-
dade, que inutilizaria a polvora (ver
armas de poélvora). Para realizar um
tiro com um bacamarte, um mosquete
ou uma pistola sdo necessarias 30 gra-
mas de polvora. Isso significa que um
barril pequeno contém polvora sufi-
ciente para 250 tiros e um chifre para
30 tiros.
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Fogo grego: A substancia mais temi-
da entre marinheiros pode ser ar-
remessada com as maos, com auxilio
de uma funda ou até mesmo fixada
em pedras de catapulta. O fogo grego
¢ uma substancia extremamente in-
flamavel, que entra em combustdo
quando em contato com o ar. Causa
dano em area (1,5m). Um frasco de
fogo grego cria chamas que duram
por 1d4 turnos, e causam 1d6 de
dano a cada turno em que estiver

queimando. O alvo pode optar per-
der um turno para apagar as chamas.
Caso o fogo grego seja arremessado
por uma funda e acerte o alvo, causa
1d4 de dano pelo impacto mais 1d6
de dano por fogo enquanto as chamas
estiverem acessas. O mestre deve
avaliar a possibilidade do fogo grego
provocar um incéndio dentro de uma
embarcagdo, ja que madeira, cordas
e tecidos de velas podem facilmente
entrar em combust3o.
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