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~ INTROpUGHD -~

Bem-vindo a Morte em Porto Livre, a versio revisada do
primeiro livro da editora Green Ronin. A primeira edi¢do
desta aventura foi publicada nos Estados Unidos no dia 10 de
agosto de 2000, o mesmo dia em que foi publicado o Livro

do Jogador da Terceira Edi¢o — sendo, portanto, o primeiro
produto d20 langado usando-se Licenga Aberta! Apesar de sua
enorme tiragem, a aventura se esgotou dentro de um ano, e
esteve fora de catdlogo nos EUA desde entdo. Morte em Porto
Livre ganhou o primeirissimo Prémio ENnie (o “Oscar” do
RPG) e o Prémio Origins (outra premiacio muito prestigiada
no mercado internacional) por Melhor Aventura de RPG.

O livro que vocé tem em méos € completamente revisado e
atualizado para a versdo 3.5. A Jambd Editora vem com muito
orgulho trazer ao Brasil este produto que esteve no epicentro
da explosio do Sistema d20, com a mesma equipe responsé-
vel pelas linhas RENOS DE FERRO € SERIE QUINTESSENCIA.

SOBRE PorTO I IVRE E
ESTd ADVENTURM

Porto Livre é uma cidade genérica que vocé pode situar em
qualquer cendrio de campanha. A premissa bdsica é que
Porto Livre € uma cidade de piratas que passou para o lado da

... Aparentemente. Na verdade, a tradi¢ao da pirataria esta
rnu1t0 viva em Porto Livre, embora camuflada por um verniz
de respeitabilidade. Hoje em dia, os piratas da cidade sdo
corsarios — piratas legalizados cujos servicos Porto Livre vende
para quem pagar melhor. Vocé vai saber mais lendo a breve
histdria da cidade, a seguir. Isto vai ajuda-lo a perceber o “sa-
bor” e clima de Porto Livre antes do inicio da aventura em si.

Morte em Porto Livre € a primeira parte da chamada Trilogia
de Porto Livre. A segunda e terceira partes (Terror em Porfo
Livre e Loucura em Porto Livre, respectivamente) também
serdo publicadas pela Jambo Editora, em edigdes revisadas e
atualizadas para a versdo 3.5.

NeoTés £ NIUEIS pB ENGONTROS

Ao longo desta aventura, vocé ird encontrar diversas caixas de
texto. Estas sdo informagoes para os jogadores, que vocé pode
ler em voz alta ou parafrasear. As estatisticas de criaturas e
personagens do mestre (PdMs) sio detalhadas no Apéndice A,
com informagdes resumidas apresentadas em cada encontro.
Morte em Porto Livre é adequada para quatro personagens de
1° nivel, embora possa ser jogada com mais personagens, ou
com personagens de até o 3° nivel, se vocé der uma reforcada
nos inimigos. Um Nivel de Encontro (NE) mede a dificuldade
de uma situagio para um grupo tipico de quatro aventureiros.

~ UmMmd BREDE HISTORId DE PorRTO LIURE ~

Embora a atual cidade de Porto Livre tenha apenas algumas
centenas de anos de idade, o local € habitado ha muito mais
tempo. Cerca de dois mil anos atrds, esta drea era parte de uma
ilha muito maior, conhecida como Valossa. Estendendo-se por
1.600 km de norte a sul, e 1.300 km de leste a oeste, Valossa
era o coragdo do império do povo-serpente. Esses répteis
feiticeiros governavam vastas extensdes de terras quando a
humanidade ainda era jovem, ¢ foram pioneiros na magia e na
ciéncia quando os elfos ainda se escondiam em suas florestas.

No entanto, nem tudo ia bem com o Império Valossano. O
povo-serpente hd muito cultuava Yig, o grande deus-cobra.
Mas, nos dltimos dias do império, surgiu nas cidades um
culto dedicado & adoragio do Inomindvel, um terrivel poder
alienigena. Conhecido como a Irmandade do Signo Amarelo,
o culto desprezava Yig e abragava a loucura do Inominédvel.
Os lideres do povo-serpente, arrogantes e orgulhosos em suas
altas torres, permitiram que o culto se espalhasse entre os
descontentes. Quando os sacerdotes de Yig foram chamados
a aco, j4 era tarde demais. A Irmandade do Signo Amarelo
perpetrou um ritual para invocar seu deus negro, e o Império
Valossano foi esmagado para todo o sempre.

Nenhuma testemunha sobreviveu para contar sobre a
aparéncia do Inomindvel, mas nfio faltam evidéncias da
destruico que ele provocou. A poderosa Valossa foi partida,
e a dgua do mar afogou o povo-serpente aos milhdes. Aqueles
que sobreviveram haviam enlouquecido, perdendo sua
civilizacio e magia em um s6 terrivel momento.

2

Mais de noventa por cento de Valossa submergiu, deixando
apenas algumas ilhas espalhadas como testemunhas do
outrora grande império.

Os enlouquecidos sobreviventes do povo-serpente fugiram
para o subterraneo, onde seus descendentes degenerados
vivem até hoje. Alguns raros feiticeiros e sacerdotes de

Yig sobreviveram & fiiria do Inomindvel com sua sanidade
intacta. Estes poucos retiraram-se para as sombras quando
os elfos e humanos criaram seus proprios reinos. Os séculos
se passaram, ¢ poucos lembram-se que o Império Valossano
sequer existiu, ou que o povo-serpente ja foi civilizado.

£] 4SGENSéde DE PorTO [ IVRE

O maior fragmento remanescente de Valossa é um arquipélago
conhecido como Presas da Cobra. O nome pode ser um
distante eco do Império Valossano, embora os habitantes
atribuam-no ao préprio formato das ilhas. A mais importante
das Presas da Cobra, A’Val, possui um ancoradouro natural
que ¢ facilmente defensdvel. Quando a humanidade conquistou
os mares, A Val foi rapidamente descoberta por capitdes
errantes. No principio, era apenas um lugar para descansar,
conseguir agua fresca e reequipar-se. Em pouco tempo, surgiu
uma vila, e com o passar dos anos esta vila transformou-se em
uma pequena cidade. A cidade prosperou, oferecendo servigos
para navios de passagem e fornecendo refligio para aqueles
que ndo eram bem-vindos em outros lugares. Os marinheiros
comecaram a chama-la de Porto Livre, € 0 nome emplacou.

MoRTE EM PorTO L IVRE
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Com sua localizaciio remota e atributos naturais, Porto Livre
tornou-se um imé de bucaneiros. Logo eles tinham tomado
conta da cidade, que tornou-se um notério refligio de piratas.

O que fazia Porto Livre funcionar no inicio era um simples
cédigo pirata: faga o que quiser em alto mar, mas ndo vé contra
seus camaradas em terra. Isso significava ndo roubar, matar ou
seqiiestrar. Vez por outra ocorriam duelos, mas eram arranjos
formais, realizados fora das muralhas da cidade. A maioria dos
piratas ficava satisfeita com brigas bébadas, e dessas havia bas-
tante. Em geral, no entanto, mantinha-se a paz em Porto Livre.

Cerca de duzentos anos atrds, a era dos bucaneiros renegados
chegou ao fim. Navios solitdrios enfrentavam cada vez mais
ameacas de marinhas organizadas. Antigamente, um inico
navio pirata podia cagar navios mercantes com impunidade,
mas agora era como uma raposa frente as matilhas de cées
que eram as esquadras navais. A medida que as tripulagdes
eram cagadas e destruidas, os piratas de Porto Livre
perceberam que deveriam mudar seus modos.

Os capities de Porto Livre sabiam que era necessaria uma
marinha para enfrentar uma marinha, entdo decidiram reunir
uma forca propria e partir para saques em massa. O tnico
problema era escolher um lider. Depois de muita discussao,
os piratas decidiram por dois capities para a grande frota.
Drac e Francisco eram rivais ferozes, e a asscmbléia dos
capities acreditava que qualquer coisa em que ambos
concordassem seria uma boa decisdo.

Niio era uma situagio ideal, mas os piratas tinham as vantagens
dos niimeros e do elemento surpresa. A frota combinada partiu

em um saque de trés meses que renden a maior quantidade de
dinheiro, objetos de valor, comida e bebida que Porto Livre
jamais havia visto. Foi um sucesso espetacular, e os capities
Drac e Francisco ndo demoraram em reclamar o crédito para
si mesmos. Logo, cada um dos dois ja havia declarado a si
mesmo um Lorde do Mar de Porto Livre,

(GUERR4 EM PORTO LIURE

Os dez anos seguintes foram tensos. O grande saque
desencadeou pénico entre as nagdes maritimas, que gastaram
imensas quantias e recursos na construgao de frotas maiores.
Os Lordes do Mar foram forcados a lutar batalha apds
batalha contra inimigos determinados. A prépria Porto Livre
foi atacada em trés ocasides diferentes, mas suas defesas
provaram-se fortes demais para 08 navios atacantes.

Esta guerra nio-declarada n3o teve um vitorioso definitivo.
Porto Livre resistiu aos ataques ¢ infligiu varias derrotas
dolorosas a seus inimigos, mas o atrito foi alto em ambos

os lados. No final, o conflito feneceu quando as armadas em
guerra ficaram sem navios e tripulagcdes para enviar a batalha.
Ap6s uma década de luta constante, houve uma longa
calmaria, com cada lado lambendo suas feridas.

Durante a guerra, a adversidade tinha mantido os piratas
unidos. Contudo, quando a pressio cedeu, os problemas néo
tardaram a surgir. Os Lordes do Mar hd muito odiavam-se
mutuamente, e essa animosidade acendeu-se de novo — com
conseqiiéncias mortais. Apds uma série de provocagdes, luta
verdadeira explodiu em Porto Livre pela primeira vez em sua

MoRTE £M PoRrTO [IVRE
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ONDE Ficda PorTO LIDRE?

A esta altura, vocé deve estar se perguntando onde exatamente Porto Livre se localiza. O histdrico contém vagas
referéncias a um continente, outros impérios, e poténcias navais, mas nenhum detalhe. Tudo isso foi deixado em
aberto de propdsito, para que vocé possa utilizar Porto Livre em qualquer cendrio de campanha que desejar. As
Presas da Cobra formam um pequeno arquipélago que vocé pode incluir com facilidade em um mundo, ou vocé
pode decidir utilizar estas informagdes para enriquecer uma cidade insular jd existente em seu cendrio. Caso vocé
tenha uma boa candidata, serd necessdria apenas uma simples troca de nomes. Da mesma forma, a maior parte das
referéncias a deuses neste livro sio genéricas. Quando o texto se refere ao Deus do Conhecimento ou a0 Deus da
Guerra, por exemplo, substitua-os por uma divindade apropriada da sua campanha.

Y

histéria. Os seguidores de Drac e Francisco matavam-se nas
ruas, quebrando para sempre o cédigo pirata que mantivera a
cidade unida.

Nenhum dos Lordes do Mar levou a melhor. Antes que o
conflito pudesse ser resolvido, chegaram noticias de outra
frota hostil rumando para a cidade. Os piratas decretaram
uma trégua, e a frota zarpou para defender Porto Livre, mais
uma vez unida — ou assim parecia.

O Capitiio Drac percebera que aquela guerra continua nio
poderia ser vencida: a tnica chance de sobrevivéncia era
tornar-se parte do mundo que tentava destrui-los. Drac entrou
em negociagdes secretas com o inimigo, utilizando um mago
como intermediario. Ele concordou em trair Francisco em
troca de uma trégua e o reconhecimento de Porto Livre como
uma cidade-estado soberana. Os lideres inimigos estavam
plenamente dispostos a assinar um tal acordo, e por um fim a
guerra que ameagava arruinar a todos com seus custos.

Sem saber do jogo duplo de seu camarada, o Capitéo
Francisco liderou a frota ao ataque. Uma vez que suas

forcas estavam engajadas, os navios de Drac simplesmente
navegaram para longe, deixando a frota de Francisco exposta
e sem apoio; ela foi logo cercada e destruida. Nesse meio
tempo, Drac voltou a Porto Livre para anunciar a nova
cidade-estado e 0 seu novo regime.

UmMd Nagdo EMERGE

O Capitiio Drac rapidamente consolidou seu poder. Declarou-
se o Gnico Lorde do Mar de Porto Livre, ¢ eliminou seus
inimigos remanescentes antes que eles pudessem se organizar
contra ele. Alguns dos outros capitédes piratas preferiram
deixar Porto Livre a servir a Drac — desprezavam-no por

ter traido Francisco e culpavam-no por violar o cédigo dos
piratas. A maioria, contudo, vendo a direcdo na qual o vento
salgado soprava, escolheu permanecer em Porto Livre, e
esperar a tempestade passar.

No final das contas, o reinado do Lorde do Mar Drac foi
menos sangrento do que qualquer um julgava possivel. Ele
governou Porto Livre com mao firme durante os trinta anos
seguintes, transformando um refigio de piratas em um €ixo
comercial de importincia significativa. Estabeleceu rotas

comerciais com seus antigos inimigos, foi implacdvel com
piratas renegados e organizou um Conselho dos Capitaes.

A palavra de Drac ainda era a lei, mas o Conselho era
responsavel pelos assuntos do dia-a-dia, e auxiliava o Lorde
do Mar em questdes importantes.

Embora Drac visse a si mesmo como um rei, resistiu a
tentaciio de utilizar o titulo. De alguma forma, ele sabia que
os cidadios de Porto Livre ndo aceitariam algo td0 contrario
is suas naturezas, De modo semelhante, ele sabia que nio
poderia fundar uma dinastia. O Conselho dos Capitées nunca
iria se submeter ao filho de Drac, um mero garoto que nao
tinha a mesma experiéncia daqueles lobos-do-mar.

Mas Drac precisava assegurar-se da sobrevivéncia de Porto
Livre enquanto cidade-estado independente apds sua morle.
Com coragio melancélico, escolheu outro velho marinheiro,
o Capitdo Cromey, como seu sucessor. Além disso, decretou
a lei de que o Conselho dos Capitdes deveria aprovar um
candidato a Lorde do Mar. No fim da vida, Drac botou os
interesses da cidade acima de sua propria gloria, e por isso €
lembrado em Porto Livre como um grande homem.

UM SECULC DE CRESCGIMENTQ

Os cem anos seguintes foram lucrativos. Porto Livre
continuou a crescer, 0 que gerou a necessidade de uma
muralha nova e maior em torno da cidade. A medida que
novas rotas de comércio para o leste eram abertas, a cidade
tornou-se um centro maritimo ainda mais importante. Em
geral, Porto Livre conseguiu manter-se longe das guerras
que explodiram no continente, embora tenha cimentado suas
aliangas com diversas poténcias. No final das contas, esse foi
um periodo de estabilidade e crescimento, com uma sucessao
de Lordes do Mar competentes assegurando a continuidade
da importancia da cidade.

UmMmd SEMENTE RUIM

As coisas comecaram a mudar cingiienta anos atras, quando
um descendente do Capitio Drac ascendeu a Lorde do Mar.
Dizem que Marten Drac usou de chantagem e assassinato
em sua escalada ao poder, e é quase certo que ele realmente
o fez para manter sua posicdo. Marten governou por
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Tempo antes
do presente  Eventos notaveis
2.000 anos  Valossa € destruida em um cataclismo;
as Presas da Cobra sdo formadas.

800 anos A futura Porto Livre € fundada na ilha
de A’Val.

200 anos Os Capitéies Drac e Francisco lideram a
frota reunida; cada um declara a si mes-
mo um Lorde do Mar de Porto Livre.

190 anos _Guerra civil em Porto Livre; Drac trai
Francisco e assume o controle da cidade.

160 anos Drac morre e € sucedido pelo Capitdo
Cromey, iniciando um século de
prosperidade.

50 anos Marten Drac torna-se Lorde do Mar,
quase levando Porto Livre a faléncia;
institui a lei de descendéncia Drac.

36 anos Anton Drac sucede a Marten e
conserta boa parte dos danos, mas néo
revoga a lei de sucessio.

11 anos Anton Drac € assassinado; Milton Drac
torna-se Lorde do Mar.

10 anos Comeca a construc¢do do Farol de

Drac.

J

apenas quatorze anos, mas o dano que causou a cidade foi
substancial. Uma série de pesados impostos e taxas encheram
seus cofres, mas afastaram muitos mercadores. Pior ainda,
ele conseguiu instaurar uma nova lei, apesar das objecdes do
Conselho dos Capitiles, que exigia que o Lorde do Mar de
Porto Livre fosse um descendente do primeiro Capitdo Drac.

O irm@o mais novo de Marten, Anton, tornou-se Lorde do
Mar apds a morte de Marten, e salvou a cidade do desastre
completo. Anton Drac provou-se digno de seu ancestral

mais ilustre, e foi capaz de reverter os piores excessos do
reinado de Marten. Ele aboliu os impostos injustos, além de
fornecer incentivos para reconquistar os negocios perdidos.
Também forneceu ajuda militar limitada para diversas nagGes
importantes, conquistando sua gratidio e seu ouro.

A tinica falha de Anton foi néo abolir a lei de sucessdo de
Marten. Ele regularmente recebia pedidos de fazé-lo, por parte
do Conselho dos Capitées, mas o Lorde do Mar nunca chegou a
tomar a decis@io. Apesar de seu governo luminar, ele considerava
que Porto Livre pertencia & sua familia. Isso foi sua perdicéo.

DEcapd PE TRAPAGH

Onze anos atris, explodiu uma grande guerra, envolvendo
quase todas as nagOes do continente. Anton manteve-se

fora do conflito no principio, mas sabia que seria obrigado

a honrar os tratados ja existentes. Anunciou ao Conselho

dos Capities que a marinha de Porto Livre iria ao auxilio

de seus aliados na primavera — a primeira vez que a frota
inteira zarpava a guerra desde os dias de Drac e Francisco. O
Conselho estava dividido quanto a isso, e aprovou a medida
por uma margem de um sé voto.

Anton havia deixado bastante tempo para preparacdes durante
o inverno. Infelizmente, isso também deu a seus inimigos
diversos meses para elaborar um plano ambicioso. De fato,
tdo ambicioso que muitos suspeitos conspiradores tiveram
ajuda de agentes de governos que desejavam que Porto Livre
permanecesse neutra. Até hoje, continuam a circular boatos.

No fim do inverno, enquanto o Lorde do Mar inspecionava a
frota nas docas, uma tnica flecha com penas amarelas voou
do cesto da gavea de um navio ancorado, perfurando o peito
de Anton. O ferimento nfo deveria ter sido fatal, mas a flecha
estava encantada com magia da morte. Anton morreu na hora,
deixando Porto Livre sem um Lorde do Mar pela primeira
vez em duzentos anos.

O assassino foi encontrado e morto antes que pudesse falar,
e seu corpo desapareceu antes que sacerdotes pudessem
tentar comunicar-se com o morto. O Conselho dos Capitées
descartou o ataque como um ato de um renegado solitério,
abafando sua natureza mégica. O Conselho tinha assuntos
mais urgentes a resolver — como por exemplo, quem iria
suceder a Anton?

Nesta encruzilhada, o Capitdo Milton Drac subiu ao palco
da histéria. Um primo distante de Anton, Milton surgin
como que do nada. Nao pertencia ao Conselho, mas, de
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alguma forma, teve tremendo apoio de seus membros.
Aqueles que tinham mais probabilidade de se opor a ele
mantiveram-se estranhamente silenciosos, como se temessemn
as conseqiiéncias de tomar qualquer agdo. Em questao de
semanas, este Drac anteriormente desconhecido tornou-se o
novo Lorde do Mar de Porto Livre.

O primeiro ato oficial de Milton foi cancelar todo o auxilio
militar is nagdes aliadas: a frota deveria restringir suas
atividades a proteger o comércio, nada mais. Enquanto a guerra
continuava no continente, Porto Livre permanecia neutra. Isso
foi uma grande decepgfo para as nagdes gue contavam com

a marinha da cidade, ¢ Milton foi taxado de traidor. Alguns
chamavam-no de marionete de agentes estrangeiros ou de um
culto religioso. Milton fez pouco dessas acusagdes, e continuou
seu ZOVErno corm pouca 0posi¢ao.

Apds cancelar as acdes da frota, Milton usou os fundos de
guerra para construir um monumento a sua ambi¢io: o Farol
de Drac. O Farol estd em construcio hd dez anos, na mais
préxima das Presas da Cobra. Planejado para ser uma das
maravilhas desta era, o Farol ergue-se aos céus, mais alto do
que qualquer outra estrutura no mundo.

O Lorde do Mar diz que seu objetivo é tornar Porto Livre
o poder maritimo dominante no mundo, mas a realidade

mostrou-se bastante aquém deste ideal. O Farol de Drac,

ou “A Tolice de Milton”, como alguns ji o chamam, levou
a cidade quase & faléncia. Impostos e taxas aumentaram
regularmente durante sua construgdo, e um exército de
trabalhadores imigrantes foi necessdrio para terminar a
estrutura a tempo. A data planejada para o t€rmino esta
finalmente se aproximando — daqui a trés meses. Milton estd
planejando uma celebrago de gala para sua inauguragao, e
navios do mundo todo irdo comparecer. Este serd um evento
imperdivel — pelo menos € o que Milton espera.

PorTO [IVRE HOJE EM pld

Milton estd obcecado por seu Farol, mas o Conselho dos
Capitaes ainda governa Porto Livre. Seu trabalho tornou-se
mais e mais arduo ao longo dos tltimos dez anos, 4 medida
que mais e mais dinheiro era enterrado na Tolice de Milton. Os
servigos se degeneraram: a guarni¢io encolheu e fica confinada
i Cidade Velha na maior parte do tempo; as docas mal sdo
policiadas. A criminalidade subiu vertiginosamente, mas,
desde que permanega nas sombras, o Conselho prefere fingir
que ela nfio existe. Piratas notdrios passaram a freqlientar o
porto mais uma vez. Desde que subornem os oficiais das docas,
eles podem desfrutar de tudo que Porto Livre tem a oferecer.
Ironicamente, a cidade estd voltando 4s suas origens.

~ HisTORICO pd AVENTURAE ~

O templo do Deus do Conhecimento € um dos maiores

de Porto Livre. Um depdsito e santudrio de pergaminhos
ancestrais e aprendizado arcano, o templo € um {mi para
estudiosos e magos. Além de sacerdotes, o templo emprega
um grande grupo de bibliotecdrios, que tomam conta do
acervo e lidam com os visitantes. Lucius era um desses
bibliotecarios. Ele cresceu no templo, e vivia para servir.

Seis anos atrds, algo muito estranho aconteceu com Lucius.
Uma entidade extraplanar roubou seu corpo, desalojando sua
consciéncia e tomando conta de sua vida. Por cinco anos, a
mente alienigena controlou o corpo de Lucius, procurando
aprender tanto quanto possivel sobre o mundo. Este novo
“Lucius”, totalmente diferente do antigo, foi expulso do
templo dentro de um ano, por violar o santuario. Ele entdo
deixou Porto Livre, viajando pelo mundo por quatro anos
antes de retornar.

Quando o verdadeiro Lucius voltou ao seu corpo, néo se
lembrava de onde tinha estado ou do que tinha feito, e ficou
arrasado ao saber das atividades de seu possuidor em sua
auséneia. Com grande vergonha, ele foi ao templo, pedindo
que o perdoassem e aceitassem-no de volta. Ofereceu aos
sacerdotes uma incrivel colecio de pergaminhos e artefatos,
aparentemente acumulados enquanto seu possuidor viajava
pelo mundo. Os sacerdotes ficaram tdo impressionados com

a colegfio que readmitiram Lucius e perdoaram suas transgres-
stes. Tanto ele quanto os sacerdotes estavam agora felizes, €
tentaram esquecer o estranho comportamento do bibliotecério.

A vida de Lucius esteve trangiiila pelos oito meses seguintes.
Sua existéneia voltou aos antigos padrdes. O siléncio da
biblioteca deixava-o calmo, e ele se perdeu em um mundo de
livros, pergaminhos e artefatos.

Entdo, vieram os sonhos.

Lucius acordava gritando toda noite, seu cérebro em frenesi
com imagens de cidades gigantescas, criaturas monstruosas

e rituais inomindveis. No inicio, ele rezava para que 0s
pesadelos simplesmente fossem embora; ao invés disso, eles
pioraram. Lucius ndo queria aceitar a verdade, mas enfim ndo
teve escolha. O que quer que fossem esses sonhos, estavam
de alguma forma conectados aqueles cinco anos de tempo
perdido. Se ele um dia quisesse ter uma vida normal de novo,
sabia que deveria descobrir o que acontecera.

O homem que passara tanto tempo pesquisando sobre vidas
antigas agora voltava suas habilidades para sua prépria
vida. Comecou a perguntar sobre o que “ele” havia feito, e
como “ele” havia agido durante esses cinco anos. Passou
incontdveis horas lendo “seus” didrios, tentando descobrir
quem havia possuido o seu corpo e por qué. Os sacerdotes do
templo inquietaram-se com os questionamentos de Lucius.
Eles queriam que aquele incidente ficasse enterrado, e ndo
que fosse submetido a um novo escrutinio. O alto sacerdote
implorou que Lucius deixasse o passado no passado, mas o
bibliotecdrio ndo podia concordar.

Dois dias atrds, Lucius desapareceu.
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~ SINOPSE pd @DENTURA —

Morte em Porto Livre arremessa 0s personagens jogadores
(PJs) no meio de intrigas politicas e magicas, enquanto

a Irmandade do Signo Amarelo secretamente manipula

0s eventos para trazer seu terrivel deus ao mundo. Porto
Livre ainda é um agitado centro de coméreio, mas existem
correntes malignas por baixo da superficie. Aqui hi segredos,
e perguntas sem respostas. Os personagens vdo, sem duvida,
descobrir que existe muito mais por aqui do que um simples
porto. A questao €: serd que esse conhecimento vai mata-los?

Quando a aventura comega, os PJs acabaram de chegar a
Porto Livre em um navio mercante. Ainda nas docas, os PJs
sdo atacados por um grupo de recrutamento, que julga-os
presas faceis. Os recrutadores so facilmente vencidos, ja que
ndo estdo acostumados com resisténcia de verdade.

Um jovem com aparéncia de estudioso, chamado Irmio
Egil, entdo aborda os PJs. Ele diz que estd procurando por
um grupo capaz de tomar conta de si mesmo, e que tem um
trabalho para eles caso estejam interessados: encontrar um
bibliotecario desaparecido. O homem, Lucius, desapareceu
dois dias atrds, e Egil estd ansioso por encontri-lo.

Egil dd aos PJs algumas informacdes sobre Lucius e seu
estranho comportamento. Os PJs entdo estio livres para
investigar: ¢ provavel que eles visitem a casa de Lucius, o
templo do Deus do Conhecimento e um navio pirata orc. Isto
deve formar o quadro de Lucius como um homem em busca
de seu préprio passado — que encontrou algo inesperado.

Seguindo as pistas, os PJs descobrem sobre a Irmandade

do Signo Amarelo. Com um pouco de sorte, os PJs podem
rastrear os cultistas até seu esconderijo, penetrar em seu
covil e descobrir os tineis secretos sob a estrutura. Nas
profundezas do subterrineo, encontram o povo-serpente
degenerado, e. por fim, o proprio Lucius. O bibliotecdrio foi
cruelmente torturado, e ird morrer a menos que receba ajuda.

Os PJs também precisam lidar com o lider do culto, um ho-
mem que reconhecem do templo. Quando o sacerdote cultista
¢ morto, os PJs terdo uma surpresa maior ainda. Ele ndo era
humano, mas sim um homem-serpente disfarcado! Apenas os
deuses podem dizer o que isso significa para Porto Livre.

~ PARTE |: 4 IScd ~

M QUE 05 PERSONAGENS JOGADORES ENFRENTEM UM ATAQUE CODERDE £
ENGONTRAM TRABALHO LUCRATIIC Nd CIDADE DE PORTO [IURE,

A premissa desta aventura assume que os PIs acabaram de
chegar a Porto Livre, depois de servir em um navio mercante.
Vocé pode facilmente alterar as circunstiincias caso isso faca
a aventura comecar com mais naturalidade. Por exemplo:
talvez um dos PJs seja um amigo de Egil vindo do continente.
Isto daria ao grupo maior razo para conflar no jovem
bibliotecario, e seria uma motivacdo melhor para ajuda-lo a
encontrar seu amigo. O Unico pré-requisito real é que nenhum
dos personagens tenha estado em Porto Livre antes. Possuir
conhecimento sobre como a cidade funciona arruina uma
parte da diversdo, entdo € melhor que os personagens venham
de outro lugar.

(0S RECRUTHPORES

Vocés estdo nas docas da grande cidade comercial

de Porto Livre. A sua jornada até aqui foi longa e
desconforiavel, e é com uma sensacdo de liberdade
que vocés caminham pela agitada zona portudria.
Infelizmente, vocés ndo estdo carregados de ouro,
nem mesmo de prata. O mercador que os contratou
teve que dispensd-los depois que seu carregamento de
comida estragou durante a viagem. Vocés deveriam
vigjar para outros portos, mas agorda parece que

vocés deverdo se virar em Porto Livre — pelo menos
por um tempo. A agitacdo nas docas é hipnotizante.
Existem navios ancoracdos vindos de mundo todo,
transportando toda sorte de mercadorias exdticas.
Marinheiros ¢ mercadores de todas as racas e
estilos de vida mesclam-se no cais, e o dinheiro
troca de mdos com uma velocidade que vocés mal
conseguem acompanhar. As imagens e sons s@o
tdo avassaladores gue vocés quase ndo notam um
grupo de homens que casualmente se retine ao seu
redor. Sdo tipos durdes, marujos cheios de sujeira
e cicatrizes, armados com porretes e ganchos. O
lider desses cdes do mar, um homem desdentado
com tatuagens nos nos dos dedos, da um sorviso
torto e diz: “Vocés acabam de se apresentar conio
voluntdrios para uma emocionante vida ne mar.
Vocés querem ir do jeito fdcil ou do jeito dificil?”

Estes homens sio, € claro, um grupo de recrutamento
procurando por corpos para vender aos navios de passagem.
Os PJs parecem inexperientes e faceis de sobrepujar,
tornando-os alvos ideais. Os personagens podem perceber
(teste de Observar, CD 15) um jovem vestido em mantos
observando a luta com grande interesse.
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Criaturas (NE 4): quando o encontro comega, 0s PJs
sdo cercados por oito marujos. O velho desdentado
escolheu bem o lugar de sua emboscada — caixas de
mercadorias estdo espalhadas pelo cais, o que dificulta a
movimentacio. A multiddo também & espessa, embora vi
se dispersar caso comece uma luta.

Marujos (8): 5,5,6,6,7,9, 10, 11 PV.

Téticas: esses marujos sdo experientes no jogo do
recrutamento. Eles nfo usam armaduras, mas sdo bons
com seus porretes, que usam primeiro para causar dano de
contusio, na tentativa de nocautear os PJs. Caso as coisas
figuem sérias, eles mudam para os ganchos (trate-0s como
foices curtas). Grupos de recrutamento atacam os fracos;
estes valentdes logo fogem quando fica ébvio que os PJs
podem tomar conta de si mesmos. Uma vez que trés deles
tenham caido, o resto bate em retirada.

{UMd OFERTH DE EMPREGQC

Enquanto osfmﬁmos recrutadorgs fogem para a muln-
dao, um jov’em vesl‘rdo em ; da vocé 5. “Isso

Caso os PJs sejam receptivos, o Irmdo Egil (humano clérigo
2, 15 PV) leva-os a uma taverna nas proximidades, o Rato
das Galés. O ambiente é tdo encantador quanto o nome, mas
a cerveja é melhor do que seria de se esperar. Egil paga a
primeira rodada, e entdo faz sua oferta.

~ il [ M . : ; Y ),

Ele esta honestamente preocupado com o bem-estar de seu
amigo, € ndo tem nada a esconder.

A seguir esta a descrigiio do caso segundo Egil, e suas

respostas para algumas perguntas proviveis.
Considerando suas dificuldades atnais, € bem provavel que

os PJs realmente estejam interessados. Se eles se mostrarem
desconfiados demais e ndo aceitarem a oferta logo de cara,

o Irmio Egil diz que a proposta estd de pé. e que ele pode
ser encontrado no templo do Deus do Conhecimento. Uma
vez que o grupo aceite o trabalho, Egil conta toda a situagiio.
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estranho acontecen. Ele parecen mudar da noite pa-
ra o dia. Um dia, era o meu amigo de muitos anos e,
no dia seguinte, era um completo estranho. Fazia per-
guntas bizarras, parecia ndo se lembrar de nada da
nossa amizade, e tratava o templo como sua biblio-
teca pessoal. Alguns meses depois, ele foi pego violan-
do o santudrio, e foi expulso do templo. Pouco depois,
deixou Porio Livre, e ficou gfastado por quairo anos.
“Ouando Lucius reaparecen, ele era como antiga-
mente. Foi ao templo e implorou para ser readmitido,
dizendo ndao ter nenhuma memoria dos wltimos cinco
anos. Thuron, o alio sacerdote, parecia irredutivel
em recusar o pedido de Lucius, mas mudou de idéia
depois de uma conversa em particular com ele.
“Lucius voltou ao templo e, por oito ou nove meses,
as coisas eram como nos velhos tempos. Enido, ele
comecou a parecer abatido, e contou-nie que nao
andava dormindo bem. Algo o estava perturbando,
mas ele néo dizia o gue era. Comecou a fazer muitas
pergunitas sobre seu comporiamento logo antes de
sua expulsdo. O alto sacerdote falou com ele sobre
isso, mas Lucius continuava insistindo no assunto.
“Eu fui ficando cada vez mais preocupado con meu
amigo. Ele parecia estar a beira da loucura, como se
algo muito pequeno pudé;sfse empurrar-lhe para o a-
bismo. Dois dias atras, ele nao compareceu ao templo.
Ful @ sua casa e encontrei-a vazia. Procurel por toda
parte, mas ndo consegui encontrd-lo. Os sacerdotes
do templo negam, mas eu sei que algo aconteceit com
Lucius. Quero que vocés descubram o que houve.”

O qQuE EGIL saBE

Provavelmente, os PJs terfio perguntas para o Irméo Egil. A
seguir, estdo suas respostas para as perguntas mais provaveis.
Ele responde tao bem guanto puder, e estd sinceramente

preocupado com seu amigo; por isso, seja razoavelmente
aberto com as informagdes que ele possul.

e Aonde Lucius foi quando deixou Porto Livre?

Eu ndo sei ao certo, mas Lucius parecia pensar que viajara
bastante.

e Por que o alto sacerdote permitiu que ele voltasse ao
templo?

Esta questdo também me confunde. Thuron nédo é um homem
que muda de idéia com facilidade, mas algo que Lucius disse
ou fez durante sua reunido persuadiu o alto clérigo.

= Nos podemos vasculhar a casa de Lucius?
Sim, certamente. Eu posso levd-los até ld quando quiserem.
e Podemos falar com Thuron ou outros membros do templo?

Sim, mas por favor, ndo mencionem meu envolvimento. E
melhor dizer que vocés séo amigos de Lucius, e que vocés
vieram a Porto Livre para vé-lo.

e Vocé pode recomendar um lugar para nos hospedarmos?

Certamente. A Pena do Escriba é uma 6tima taverna
localizada entre a casa de Lucius e o templo. Muitos
visitantes do templo hospedam-se 14, e a clientela ndo ¢ tdo
rude quanito a de muilas outras estalagens da cidade.

INSTALANDO~SE

A menos que os PIs tenham outros planos, o Irmio Egil
leva-os 4 Pena do Escriba. E uma estalagem pacata longe
das principais vias, que atende principalmente estudiosos.
O primeiro andar consiste em um salfo comunal, uma
cozinha e uma despensa, ¢ no andar de cima hd oito quartos
que acomodam duas pessoas cada um. A estalajadeira, uma
mulher matronal chamada Desi (humana plebéia 2, 6 PV),
vive no terceiro andar com suas duas gargonetes. O Irméao
Egil pode conseguir bons precos para os PJs: 1 PO por dia
para o grupo, o que inclui um desjejum leve e um jantar. O
desjejum € s 8 da manhi em ponto, € o jantar, as 5 da tarde.

/7

agora os cofres da cidade estdo vazios.

que seu precioso farol esteja terminado.

Va

Neticias £ PoRTC LIDRE

Personagens dedicados podem comecar os trabalhos fazendo alguns testes de Obter Informaciio pela cidade, e
gastando algumas moedas para descobrir as novidades. Eles podem ouvir os seguintes boatos (CD 10):

e (O Farol de Drac esta quase pronto. Apenas mais trés meses até que esteja terminado. Dizem também que o
Lorde do Mar estd planejando uma grande comemoragao.
e Niio é  toa gue as pessoas chamam o maldito farol de “Tolice de Milton”. Sua construgio levou dez anos, €

e A Guarda do Lorde do Mar (a milicia de Porto Livre) foi tio diminuida que os ladrdes tém plena liberdade.
Apenas a Cidade Velha recebe qualquer protecio real.

e Hoje em dia, os piratas nem se incomodam em se disfargar quando atracam. H4 navios piratas por aqui agora
mesmo — algumas das tripulagdes sio até mesmo de orcs!

e O Conselho dos Capities ji se fartou do Lorde do Mar Milton Drac. Ele pode sofrer um “acidente infeliz” antes

AN
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Quem perder as refeigdes terd de se virar sozinho — ou tentar
convencer as empregadas de Desi com uma boa labia.

Caso os PJs recusem a Pena do Escriba — porque ndo confiam
muito no Irmdo Bgil, ou porque preferem estabelecimentos
mais rudes — Porto Livre tem muitas estalagens dentre as quais

escolher. Aqui vio algumas alternativas: O Gancho Enfer-
rujado (perto das docas, notoriamente perigosa), A Prancha
do Pirata (na Cidade Velha, atrai os bucaneiros), O Caneco
Quebrado (em um cais, brigas ocorrem de hora em hora) e A
Rosa Negra (na Cidade Velha, atende mercadores gordos).

PARTE 2:
UMd PISTd PROMISSORE

EM QUE 05 PERSONAGENS JOGAPORES CONPUZENM UM INvESTIGAGHS B
DESCOBREM DIDERSOS [TENS INTERESSANTES.

Os PJs agora tém um mistério em suas maos. Voc€ deve

ser flexivel enquanto eles investigam, ji que ndo hd como
saber o que eles vilo querer averiguar primeiro. O que parece
6bvio para vocé pode ndo ser tdo 6bvio para os jogadores. O
melhor lugar para iniciar a investigagio ¢ a casa de Lucius. E
provivel que o grupo dirija-se para ld imediatamente, mas um
empurriozinho nessa dire¢éo pode ser necessdrio. O Irmao
Egil pode guid-los até 14, por exemplo (“Vocés querem ver

a casa de Lucius agora? Nés teremos de correr, para que eu
possa estar no templo na hora das oragdes do final da tarde.”).
O Irmiéo Egil acompanha os PJs, para se assegurar de que
eles nio destruam o lugar. Nio hd muito para se roubar por
14, mas ele pensa nos interesses de Lucius.

Nota: quando os jogadores ouvirem sobre a Tolice de Milton
pela primeira vez (veja a se¢do Noticias em Porto Livre),
podem querer sair correndo para investigar o farol. Embora
seja crucial para Loucura em Porto Livre, a esta altura o Farol
de Drac é apenas um prédio em construgio. Deixe que o0s

Pls vaguem livremente se quiserem, mas ndo vdo descobrir
nada a esta altura. Durante esta aventura, nada suspeito esté
acontecendo no Farol. Um mapa da Tolice de Milion pode ser
encontrado em Loucira em Porto Livre.

LocdL [: 4 casd pE Lucius

Aparentemente, ser um bibliotecdrio em urmd cidade
comercial ndo é um trabalho lucrativo. A pequend
casa de Lucius tem apenas um andar, que consiste
de dois aposentos, embora haja um pordo. A maior.
parte do comodo principal estd repleta de livios,
pergaminhos, penas, tinteiros e outras ferramentas
do oficio de um académico. Hé uma cama estreita
e LM canto, e uma pequend escrivaninhia sob a
janela da frente. O pequeno aposento de tras é

a0 mesmo tempo uma cozinha e um depdsito de
tranqueiras. Um alcapéo leva ao pordo. '

16, APOSENTC PRINCIPML

A maior parte dos livros e pergaminhos aqui sfo tratados
geogrificos que detalham lugares longinquos, com titulos
como Sobre andes e homens: as terras de Naranjan. Testes
de Procurar podem revelar algumas informagdes dteis:

CD 15 ou melhor: entre os papéis espalhados hd uma lista
rabiscada de coisas a fazer; veja o Material de Apoio A.

CD 20 ou melhor: a escrivaninha tem uma gaveta com um
fundo falso, que esconde um diério escrito com a mesma letra
que a lista. E possivel fazer uma leitura rdpida das anotagdes
e meia hora, e a mais interessante delas estd no Material de
Apoio B.

IB. lPOSENTC TRASEIRQ

N3o ha nada aqui além de alimentos nao-pereciveis e roupas
sujas.

1G. Poréo

O alcapio esté destrancado e, aberto, revela uma escadaria que
leva para baixo. O pordo é maior que a casa, embora, estranha-
mente, esteja vazio. Hi algumas estantes cobrindo as paredes,
assim como prateleiras para a exibigio de livros. Procurar por
14 nfio revela nada, mas um teste bem-sucedido de Observar
(CD 15) permite que o personagem note que as prateleiras sao
muito mais novas que o poriio em si. A madeira ainda tem um
cheiro de “nova” — provavelmente nio tem mais de um ano.

LocdL 2:
0 PINGANCA SANGRENTA

A lista de Lucius menciona um Capitao Cicatriz-no-Bucho. O
Irméo Egil ndo conhece esse homem, mas admite que néo sai
muito do templo. Caso os PJs ndo tenham ido primeiro 4 casa
de Lucius, ainda podem decidir checar o navio pirata. Além
de aparecer muito nos boatos da cidade, ele estd ancorado a
plena vista, e sua tripulagio inumana ndo se incomoda em se
esconder ou ocultar sua vocagio.

MoRTE EM PorTO LIURE 1
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Um teste bem-sucedido de Obter Informagéo (CD 15 na
cidade ou 10 nas docas) revela que a nau pirata Vinganca
Sangrenta estd agora no porto. Seu capitfo, Cicatriz-no-Bucho,
€ um notdrio pirata orc que opera a partir de Porto Livre. Os
PJs podem fazer testes adicionais de Obter Informagio para
descobrir mais sobre o navio, seu capitdo e sua tripulagio (com
+5 de bdnus se perguntarem na zona portudria).

OBTER INFORMAGHO

CD do teste Informacio

15 O Vinganga Sangrenta aportou hd onze dias.

20 A tripulacio geralmente fica dentro do navio.
Eles parecem tensos e hostis.

25 O Capitio Cicatriz-no-Bucho ji matou vinte

homens em combate corpo-a-corpo.

Leia ou parafraseie o seguinte trecho quando os PJs virem ¢
Vinganga Sangrenta pela primeira vez:

e espadas denteadas e
ontinuar em seus caminhos.

Os guardas silo tdo hostis quanto parecem. Qualquer um
que tente falar com eles ou requisitar uma audiéncia com o
Capitao Cicatriz-no-Bucho ouve uma ordem para ir embora.
Os orcs seguirdo este comentdrio com uma demonstracio
fisica se os PJs insistirem e nfio parecerem muito ameaga-
dores. Caso contrério, os piratas chamam o imediato, Aggro.

Na verdade, Aggro ndo estd mentindo ao dizer que expulsou
Lucius. Os orcs estiio inquietos porque um poderoso mago
chamado Kenzil contratou-os para atacar um navio em particular
e adquirir um cajado mdgico para ele. O Capitéo Cicatriz-no-
Bucho nfo gosta de lidar com magos, mas o pagamento era bom
demais para dispensar. Ele tem o cajado trancado em sua cabine,
e sua tripulacgdo estd guardando-o o tempo todo, até que Kenzil
apareca. Cicatriz-no-Bucho estd no limite da tensdo, e ansioso
para que o cajado seja entregue em seguranga — ele certamente
vai oferecer resisténcia a qualquer um que suba ao navio.,

O que Aggro nfio sabe é que Lucius conseguiu falar com

o capitdio orc enquanto ele visitava uma taverna. Lucius
suspeitava que havia passado algum tempo a bordo do
Vingang¢a Sangrenta durante seus anos perdidos, e procurou o
capitio orc. Repelido por Aggro, Lucius seguiu Cicatriz-no-
Bucho e fez algumas perguntas a ele. Veja a secdo Capitio
Cicatriz-no-Bucho para mais informacdes.

Topos € BORPO

Os PJs podem lidar com os orcs de vdrias maneiras. Eles
podem simplesmente atacar a tripulacfio e comegar uma
briga, ou podem observar o navio e tentar espionar Cicatriz-
no-Bucho. Ladinos podem tentar se infiltrar a bordo a

noite, para dar uma olhada. Atacar os orcs é um erro (a
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para manter essa situacao.

Cicatriz-no-Bucho o vira, at€ alguns dias atras.

lhe foi passado por Aggro. O bilhete diz:

N\

O GariTdo GICATRIZ~No~BUCHO

O Capitdo Cicatriz-no-Bucho é temido com razfo por mercadores e marinheiros. Ele e sua
tripulagiio vém aterrorizando as rotas maritimas hd anos, e sabem quem subornar em Porto Livre

Como estd esperando pelo mago Kenzil, Cicatriz-no-Bucho passa a maior parte do
seu tempo a bordo. Contudo, de vez em quando, ele sai do navio para um

drinque e uma refeicfio, e isso pode dar aos PJs uma chance de falar com ele.
O velho pirata ndo vai dizer nada sobre Lucius a menos que seja subornado,
mas com incentivo suficiente ele conta a histéria completa.

O capitiio reconheceu Lucius logo de inicio, pois ele realmente esteve
no Vinganca Sangrenta hi cerca de quatro anos. O bibliotecdrio

pagou uma bebida ao capitdo, e fez muitas perguntas sobre aquela
época, o que Cicatriz-no-Bucho achou estranho: o humano tinha estado
14! Lucius tinha pago ao Capitio Cicatriz-no-Bucho uma bela soma
para viajar com os piratas, observé-los e fazer anotagdes. Os orcs acharam
isso estranho, mas o dinheiro era bom, e ele nfio atrapalhava durante as lutas.
Depois de alguns meses, Lucius seguiu seu rumo, ¢ esta foi a tltima vez que

Em sua bolsa de dinheiro, o capitio também tem um bilhete de Lucius, que

Capitdo, meu nome é Lucius, e eu acredito que vocé me conhega. Eu gostaria
de conversar sobre a minha estada em seu navio. Por favor, diga ao seu
imediato para me deixar subir a bordo na préxima vez que eu pedir.

@,

4

tripulacéio toda tem NE 7!), mas os PJs provavelmente nio
viio perceber isso logo de cara. Ji que ndo hd presenga da
Guarda do Lorde do Mar nas docas, uma Juta pode prosseguir
sem interferéncia. Lucius nio estd aqui, mas os piratas tém
bastante tesouro — que os PJs podem conseguir se, por acaso,
sobreviverem.

4. GonNpEs PRINCIPAL

O convés principal tem 16,5 m de comprimento e 6 m de
largura. Em seu centro, ergue-se o mastro, e hé cordas
enroladas e outros apetrechos espalhados por ele. Dois
grandes algapdes levam ao depdsito no pordo: estd quase
vazio, mas guarda um pouco de comida e barris de grogue
{rum misturado com dgua).

Criaturas (NE 3 ou 4): normalmente ha dois (s vezes trés)
piratas orcs guardando a prancha de desembarque, mais
um no castelo de proa e outro no castelo de popa. Essas
estruturas fornecem cobertura contra ataques a disténcia,
a suas posicdes elevadas oferecem boa visibilidade.

Piratas (4 ou 5): 3,5, 5,7, 9 PV.
B. dLoJarENTE DOS oFfctdis

O Capitéo Cicatriz-no-Bucho e o Imediato Aggro dividem
uma cabine abaixo do castelo de proa (diferente dos
marinheiros humanos, eles gostam do modo como a proa do
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navio sobe e desce!). Na cabine, ha duas camas e um bad,
todos pregados ao chio (para evitar que saltem durante as
tempestades). O bad € bastante grande (poderia facilmente
conter uma pessoa) e também serve como mesa.

Criaturas e armadilha (NE 3): durante o dia, Aggro ou
Clicatriz-no-Bucho estdo aqui, e ambos ficam aqui 4 noite
(elevando o NE para 5).

Imediato Aggro (orc guerreiro 2): 18 PV.
Cicatriz-no-Bucho (orc guerreiro 3): 31 PV.

No momento, ha cartas navais e equipamento de navegagio
espalhados sobre o bai, mas uma grande tranca de ferro é
claramente visivel. Ha uma armadilha na tranca.

Armadilha de agulha envenenada: ND 1; mecinica; gatilho
de togue; reativagfio manual; corpo a corpo: agulha +8
(dano 1 mais veneno); veneno (Fortitude [CD 14] anula,
1d8/0); Procurar (CD 20); Operar Mecanismo (CD 21).

Tesouro: o batd ndo contém Lucius, mas guarda algum
tesouro pirata — 100 PO, 1.250 PP e 500 PC. Em cima da
cama jaz um cajado de 1,5 m de comprimento, entalhado
com motivos de escamas. Este € um cajado da defesa (50
cargas, NC 15°, contém as seguintes magias [custo de
uso|: escudo arcano |1 cargal, escudo da fé [+4 de bonus
de deflexdio em CA, 2 cargas], profeger outro [1 carga],
escudo da ordem [3 cargas], o item que Cicatriz-no-
Bucho deveria encontrar para o mago Kenzil.

13
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G. £ILOJaMENTOS pd TRIPULACHO

Os outros oito tripulantes dividem este comodo de 6 por 6
m sob o castelo de popa. Cada parede tem duas redes e um
pequeno bat para objetos pessoais. Os PJs podem vasculhar as

roupas sujas dos orcs & vontade, mas ndo hd nada de valor aqui.

Criaturas (NE 2 ou 3): enquanto o navio estd ancorado,
sempre ha dois ou trés piratas dormindo aqui.

Piratas (2ou 3): 3,7, 10 PV.

Téticas dos ores: o Capitao Cicatriz-no-Bucho nfio
sobreviveu tantos anos como pirata sendo esttipido. Sua
tripulac@o € bem (reinada, ¢ sabe o que fazer em caso de
ataque. Quando os primeiros golpes forem trocados, os
orcs de guarda soam o alarme com um grito formidavel.
Eles concentram sua defesa no alojamento dos oficiais,
e permanecem a bordo do navio a todo custo. Os orcs
nos castelos de proa e de popa usam seus arcos para
neutralizar ameacas 6bvias — conjuradores estao no topo
da lista. Orcs que estejam dormindo acordam e juntam-se
a luta na drea em que forem mais necessdrios. Aggro sai
do convés principal para organizar a defesa. Contudo,
se o capitfio nfio estiver a bordo, o imediato fica no
alojamento dos oficiais, protegendo o cajado.

Desenvolvimento: os PJs nfio sabem nada sobre Kenzil.
Ele ainda quer seu cajado e, caso os aventureiros o
peguem, Kenzil ird atras dele. Ele pode perseguir os PJs
imediatamente ao chegar a Porto Livre. Como alternativa,
pode ser que demore algum tempo para que ele descubra
o destino do item, tornando-o um desafio apropriado para

um grupo poderoso. Como o personagem € um figurante
nesta aventura, nenhum detalhe € fornecido aqui. Isso

dé ao mestre uma oportunidade para introduzir um PdM
apropriado de sua propria campanha. Ele pode se tornar
uma pedra no sapato dos Pls, ou aparecer apenas uma vez,
cOmMo um encontro aparentemente aleatorio.

LecdL 3. ¢ TEMPLO

Mais cedo ou mais tarde, os PJs devem investigar o templo
do Deus do Conhecimento. O prédio & bastante grande, e
pode ser visto da maior parte da cidade. Na primeira vez que
o0 grupo visitd-lo, leia ou parafraseie a descrigio a seguir.

Norton pode levar os Pls ao escritdrio do alto sacerdote,
que se localiza no andar de baixo. L4, o grupo € dirigido a
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Milos, um homem esguio com éeulos de aros de osso, que

¢ o assistente de Thuron. Este € o limite para os PJs — Milos
simplesmente ndo vai permitir que eles cheguem ao alto
sacerdote. Caso os PJs tentem violéncia no templo, uma dizia
de clérigos vai estar a postos em questdo de minutos. Isto ndao
é uma boa idéia, e pode ter repercussdes duradouras.

Os seus pedidos para falar com o Alto Sacerdoie
Thuron sio sumariamente rejeitados por Milos.
“Receio que tal encontro seja impossivel,” ele diz.
“0 alio sacerdote estd extremamente ocupado,
planejando a béncdo do Farol de Drac. Ele ndo
pode ser incomodado. Contudo, eu sou os olhos e
ouvidos de Thuron no templo, e vocés podem dirigir
quaisquer perguntdas a mim.”

Gor 4 rpaLavr4d, IMILoS

Aqui estio algumas perguntas provéveis, e as respostas de
Milos.
e O que é o Farol de Drac?

Vocés devem té-lo visto quando estavam chegando a Porto
Livre — é wma estrutura enorme. O Lorde do Mar Drac, o
governante de Porto Livre, estd construindo o Farol para
homenagear seus gloriosos ancestrais. A constru¢do jd dura
dez anos, e sua inauguragdo serd daqui a rrés meses.

e O que vocé pode nos dizer sobre Lucius?

Ele é um excelente bibliotecdrio, embora tenha feito diversas
escolhas erradas no seu tempo. Esteve fora do templo por
uns bons quatro anos, mas retornou no ano passado. Ele nio
aparece aqui hd alguns dias, e eu ndo sei onde ele estd.

» Lucius tem agido de forma estranha ultimamente?

Ele parecia cada vez mais abatido ao longo dos iltimos
meses. Também comegou a fazer algumas perguntas muito
estranhas. O alto sacerdote em pessoa teve uma conversa
com ele, mas isso ndo pareceu ajudar.

e Que tipo de perguntas Lucius estava fazendo?

Ele estava indagando sobre suas atividades no templo
durante a época loge antes de sua expulsdo. Como se
ele mesmo néo tivesse estado aqui! Ninguém precisa ser
lembrado de que Lucius violou o santudrio, mas ele ndo
parava de falar no assunto.

e O que o alto sacerdote disse a ele?

Lucius tem sido muito relapso em seus deveres ultimamente,
e Thuron disse-the para ser mais diligente. O alto sacerdote
mandou-o esquecer o passado e concentrar-se no presente: é
melhor que todos esque¢am os eventos de cinco anos airds.

e Lucius tinha algum inimigo?

Nenhum que eu saiba. Qualquer coisa pode ter acontecido
nos anos em qite ele esteve longe de Porto Livre, é claro, mas
eu ndo sei nada sobre essa época.

e Por que Lucius foi readmitido no templo?

Ele havia adquirido uma colegdo bastante interessante de
livros durante suas viagens pelo mundo. Ele se oferecen para
dod-los ao templo como peniténcia, e o alto sacerdote aceiiou.

e Podemos ver esses livros?

Eles ainda ndo estdo disponiveis ao piblico. Nossos
especialistas ainda estdo avaliando-os e averiguando sua
autenticidade. Devem estar disponiveis no ano que vemn.

Nota para o Mestre: esses livros estavam no pordo de Lucius
— por isso, o cheiro de “novo” das prateleiras — e incluem

e

muito desgostosos.

Miros

Milos vive em Porto Livre hd décadas, fazendo-se passar por vdrias pessoas da cidade e trocando de identidade
quando necessdrio. Seus pais eram ambos membros da Irmandade do Signo Amarelo, e ele foi criado dentro dessa
fé. Sua posicio no templo do Deus do Conhecimento vem sendo muito itil ao culto: ele ndo apenas tem acesso a
quantidades imensas de material de pesquisa, mas também tem a atengdo de uma figura influente na cidade.

Em suas pesquisas, Milos aprendeu sobre seres extraplanares que possuem hospedeiros mortais para estudar diferentes
épocas e lugares. Quando Lucius passou por uma mudanga de personalidade da noite para o dia, Milos sabia o que
estava acontecendo — mas, para sua frustragdo, também sabia que, quando o verdadeiro Lucius retornasse, ndo iria

se lembrar de nada. Quando o bibliotecério comegou a ter pesadelos e problemas de memdria, Milos percebeu.
Aparentemente, Lucius estava se lembrando de algo de seu tempo em outro plano. Milos decidiu rapti-lo e extrair as
informacdes dele através de tortura. Tais conhecimentos arcanos poderiam beneficiar em muito a Irmandade.

Contudo, esta tatica ndo funcionou. Lucius tinha algumas memorias vividas, mas eram fragmentadas e pouco tteis.
Mais importante, o rapto botou investigadores em um rastro direto ao templo do culto. Porto Livre é o nexo de

um plano ambicioso, e os lideres da Irmandade nao querem que seus subordinados atraiam atencao para eles neste
momento crucial. Na improvavel eventualidade de que Milos sobreviva ao encontro final, seus superiores vao estar

N\
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os didrios de viagem mencionados na lista de coisas a fazer.
Lucius escreveu esses didrios durante sua possessio, mas eles
se provaram muito dificeis de decifrar. Além de boa parte do
texto estar em uma lingua desconhecida (o que normalmente
poderia ser resolvido com compreender idiomas), também estd
em um codigo complexo. Mesmo depois que os bibliotecérios
consigam quebrar esse cddigo, terfio de enfrentar 0 mesmo
problema com os outros livros doados — o assunto € bastante
esotérico, e muito dele é simplesmente alienigena.

e Se Lucius estd desaparecido, por que vocés nédo estdio
procurando por ele?

Nds néo temos os recursos para formar grupos de busca
para cada bibliotecdrio que falta ao servigo. De qualquer
modo, ndo hd evidéncias de nada suspeito. Eu tenho certeza
de que Lucius estd simplesmente dormindo e esperando uma
ressaca passar, em algum lugar por ai.

PERGUNTES NC TEMPLO

Ap6s sua entrevista com Milos, os PJs estdo livres para

falar com outras pessoas no templo. Eles podem encontrar
quatro tipos de pessoas aqui: sacerdotes, bibliotecérios

e funciondrios leigos, académicos e fiéis. Aqueles que

estdo sempre no templo conhecem Lucius, mas ndo sdo
espontineos com suas informagdes (Milos ja instruiu a
equipe a tirar Lucius de suas mentes). Caso os PJs encontrem
o Irméo Egil no templo, ele finge ndo os conhecer.

Mais tarde, os PJs podem querer perguntar a Egil sobre
Milos. Ele pode lhes dizer que Milos, embora ndo seja ele
mesmo um sacerdote, € o brago direito de Thuron, e que
o alto sacerdote ndo toma nenhuma decisfio sem consulté-
lo. Ele estd no templo hd quinze anos, e dedica-se as suas
préprias ambicdes, ao templo e a Thuron — nessa ordem.

Escupos MARELQS o
POR~PO~SOL

A investigacio dos PJs nio fica sem resposta: de fato, Milos tem
uma alta posi¢do na Irmandade do Signo Amarelo. Depois da
‘visita ao templo, ele decide tomar uma atitude, e ordena que um
dos cultistas providencie a eliminacio do grupo. Este cultista,
Enzo, recruta um pequeno bando de mercendrios conhecidos
como Escudos Amarelos, que entio se espalham pela cidade.

O momento exato em que isso acontece fica a seu cargo, mas
uma boa hora € logo depois que os PJs tenham visitado os trés
locais descritos acima. Vocé deve guardar o encontro com os
mercendrios para quando eles estiverem sem pistas e precisando
de um empurrdo, ou quando eles estiverem prestes a fazer algo
realmente idiota (como atacar o templo para ver Thuron).

Uma vez que os mercendrios tenham descoberto onde os PJs
estdo hospedados, eles organizam uma emboscada. Eles atacam
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ao por-do-sol, esperando atingir o grupo na volta de um longo
dia de investigacOes, quando sua guarda estiver baixa.

O sol estd se pondo no oeste, criando uma bela
silfweta do Farol de Drac com seus dliimos raios.
Vocés estdo quase de volia a estalagem, prontos para
wma refeicdo quente e uma bebida fbrte_, qutando
ouvem o som inconfundivel de bestas disparando.

Os virotes voam pelo ar, e vocés véem um grupo de
guerreiros portando escudos amarelos surgir de um
beco proximo com espadas desembainhadas. Parece
que o jantar vai ter que esperar.

Criaturas (NE 4): os mercendrios plangjaram bem seu
ataque, posicionando-se ao longo de um quarteirdo longo,
para encurralar o grupo. H4 um guerreiro armado com
uma besta em um telhado na frente do quarteirdo. O lider
dos mercendrios e dois seguidores saem de um beco para
fechar a rua a frente do grupo, enquanto que o feiticeiro
mercendrio e outro atirador bloqueiam a parte de trds. A
menos que os PJs tenham tomado precaugdes incomuns,
eles silo pegos de surpresa.

Escudos Amarelos 4): 4,7,7,9PV.
Belko (humano feiticeiro 1): 7 PV,
Rittoro (humano guerreiro 2): 14 PV.

Taticas: o plano dos mercendrios é encurralar os PJs e entfo
terminar o servico com uma combinagio de ataques
a distincia e combate corpo-a-corpo. Eles se mantém
firmes até que Rittoro, o lider, caia. Entdo, todos que
puderem fugir (especialmente o mercendrio no telhado)
batem em retirada.

Desenvolvimento: caso algum dos mercendrios seja
capturado, ele rapidamente admite nfo saber quem os
contratou. Rittoro cuidou disso, e ndo vai poder falar
caso esteja morto. Se Rittoro sobreviver a batalha,
finge-se de durdo por um tempo, mas por fim revela
que um homern chamado Enzo contratou-o. Contudo,
nem mesmo Rittoro sabe qualquer coisa sobre Enzo:
ele tinha dinheiro, e isso era suficiente para os Escudos
Amarelos.

Mas Rittoro tem um pedago de pergaminho com um endereco
escrito. Esse € o local onde ele deveria encontrar seu contato
depois de fazer o servigo, para receber seu pagamento. Se 0s
PJs vasculharem suas posses, também encontrarfio uma adaga
de cabo de marfim com uma letra “L” gravada.

Nota para o mestre: a adaga pertencia a Lucius, e foi
entregue a Rittoro como um adiantamento. O mercendrio ndo
sabe nada sobre a origem da arma.

MoRTE EM PorTO LIVRE
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£M QUE 05 PERSONAGENS JOGAPORES PESGOBREM UM PIBSLICO SUBMUNDQ
Né CIDdDE, £ REVELEM UM AGENTE PO ML,

Apés o ataque dos Escudos Amarelos, os PJs devem perceber
que sua investigacio atraiu interesse de um tipo bem pouco
amistoso. A esta altura, eles podem solucionar o mistério de
duas formas diferentes, dependendo das pistas que recolheram.

GHEGANPC © ENDERECGC

Caso os PJs tenham pego o endereco com Rittoro, descobrem
que ele corresponde a uma taverna chamada Gaivota Negra,
E um lugar bastante asqueroso préximo as docas. Rittoro,
caso esteja vivo, diz que deveria encontrar Enzo 14 s 7

horas da noite, com provas do sucesso de sua missio. Caso
contrario, os PJs terdo de observar a taverna de tocaia. E facil
notar Enzo. Ele é um homem magro de aparéncia nervosa

— definitivamente deslocado junto & clientela rude da Gaivota
Negra. O mais fécil é simplesmente segui-lo: Enzo pode levar
o grupo direto ao templo do culto, uma casa fechada com
tijolos em uma rua distante.

EnNzZo

Embora Enzo sonhe em adquirir poder através da Irmandade
do Signo Amarelo, na verdade ele nio é nada mais que

um pedo e garoto de recados. Um alfaiate por oficio, e

um individuo fraco e dissoluto, ele se voltou ao ocultismo
em uma tentativa desesperada de tomar controle de sua
prépria vida. A Irmandade recrutou-o depois que ele foi
visto visitando antiquarios e livreiros, perguntando por
segredos magicos (sim, Enzo € imbecil a esse ponto). Ele
ainda nao foi completamente iniciado no culto, mas provou
ser um empregado util. Milos ordenou que ele contratasse
os Escudos Amarelos para verificar se o homem sabia ser
discreto, sem considerar os PJs uma ameaca real.

Enzo (humano especialista 1, 3 PV) ndo lutara. Caso os PJs o
confrontem, ele desaba imediatamente. Enzo € um covarde, e
foi intimidado e humilhado com tanta freqiiéncia ao longo de
sua vida que rastejar é natural para cle. Ele revela as ordens

que recebeu, e pode levar o grupo ao quartel-general do culto.

Contudo, o conhecimento de Enzo ¢ bastante limitado.

e (O culto € conhecido como a Irmandade. Enzo ainda nédo €
digno de conhecer o nome de seu sinistro patrono.

e O lider do culto & muito poderoso. Enzo conhece-o apenas
como o Mestre.

e Qs PJs atrairam a ira do Mestre, e fizeram por merecer a
pena de morte.

e H4 algumas salas sob o prédio fechado com tijolos, mas
Enzo nunca desceu até 14.

e Enzo recebeu a ordem de levar comida ao prédio duas
vezes nos dltimos dias. Isso ndo acontece normalmente.

MorTE EM PorTC I IDRE

SEGUINDC MILOS

Depois de terem visitado o templo do Deus do Conhecimento
e terem sua investigacdo bloqueada por Milos, os PJs podem
comegar a suspeitar dele. E possivel descobrir muita coisa
seguindo Milos. Ele nfio deixa o templo com freqii€ncia, mas,
quando o faz, visita alguns lugares estranhos. Em uma saida
tipica, Milos pode parar em um antiquario ou loja de artigos
para magos, para comprar componentes méagicos esotéricos
(0 que € estranho para alguém que, supostamente, ndo ¢ um
conjurador), ou em um mercado a céu aberto, em busca de
um animal vivo, como um bode negro (embora o Deus do
Conhecimento nio exija sacriticios de sangue). Por fim, ele
se dirige a um prédio fechado com tijolos em uma rua lateral
pouco utilizada, e desaparece 14 dentro.

Caso os PJs estejam empacados e nio saibam o que fazer

a seguir, vocé pode cuidadosamente vird-los para a direcéo
certa. Por exemplo, eles podem vislumbrar Milos em meio a
multidio do mercado. Embora nio esteja vestido nos mantos
do templo, ele € inconfundivel, mas nio responde quando
chamado. [sso deve fazer com que o grupo se interesse em
segui-lo, embora isso possa ser dificil nas ruas movimentadas
(exigindo testes resistidos de Esconder-se contra os testes

de Observar de Milos, além de testes de Observar para ndo
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perdé-lo de vista). Por fim, Milos desaparece dentro do prédio
fechado. Esta nfio é a maneira mais esperta de encontrar
Lucius, mas funciona.

LocaL Y. 4 casd FEcHdapd

Este prédio, aparentemente abandonado, € o quartel-general
do culto, e o lugar onde Lucius pode ser encontrado. Fica em
uma rua lateral que normalmente estd deserta.

A porta estd trancada (Abrir Fechaduras, CD 25). Um teste
bem-sucedido de Forga (CD 18) pode arrombé-la, mas isso
faria muito barulho.

Porta de madeira: espessura de 3,5 cm; dureza 5; 15 PV;
CA 5; CD para derrubar 18.

Uma vez 14 dentro, os PJs percebem que o lugar é uma ruina.
Hai pilhas de materiais de construgfo e entulho por toda

parte, e € impossivel dizer quantos cdmodos a casa ji teve.
Qualquer um que seja bem-sucedido em um teste de Observar

(CD 20) nota que algumas partes das fundagbes parecem
ser de uma construgdo mais antiga: a pedra é de melhor
qualidade, e o acabamento demeonstra mais habilidade.

Na parte de trds da casa, hd um algapdo de madeira no chio.
O alcapiio ndo estd trancado e nem tem armadilhas e, abaixo
dele, hd uma escadaria que leva ao subterrineo.

. £IpEGE

A escadanq _leva a uma velha adega Encasrado&

Cinco das pipas ainda guardam vinho, que estd estragado. As
outras quatro proeduzem um som oco caso alguém bata nelas.
Contudo, uma delas, na parede oeste, abriga uma entrada
secreta. Um personagem com o talento Rastrear pode tentar
um teste de Sobrevivéncia (CD 20) para notar pegadas ténues
levando das escadas até a pipa (mas antes que o grupo todo
pisoteie a adega — caso contrario, os rastros sio obliterados).

A pipa tem dobradigas em seu interior e um trinco escondido
que, ao ser solto, faz com que toda a metade frontal se abra,
revelando uma passagem de pedra e mais uma escadaria que
desce. Um teste bem-sucedido de Procurar (CD 17) revela o
mecanismo secreto. Caso os PJs decidam investigar as pipas
“a maneira dos aventureiros” (ou seja, estracalhando-as com
machados), trate-as como objetos de madeira com 2,5 cm de
espessura (dureza 5, 10 PV).

Milos conjurou alarme na entrada secreta, e tornou a magia
permanente através de um pergaminho. Quando os PJs abrirem-
na, um som mental que apenas ele pode ouvir avisa-o de sua
chegada. Se ainda ndo estiver no local, Milos encontra uma
area discreta dentro do alcance e usa sua varinha de porta
dimensional para viajar até o templo propriamente dito (drea 7).

Milos entfio corre para as cavernas (drea 6) e alerta os
homens-serpente degenerados que estao por 4. Ele ordena
que eles viio até os tineis para emboscar os PJs na intersegiio
(4rea 2) ou na sala do tesouro (drea 4). Uma vez que tenha
enviado os homens-serpente, Milos conjura escudo arcano
em si mesmo. Caso tenha tempo, pode também conjurar
resisténcia efou orientacdo nos subordinados que estdo com
ele no templo (veja a drea 7 para mais informacdes).

2. INTERSEGEQ

A escadaria estreita abre-se em um corredor de
pedra trabalhada, com cerca de 3 m de largura,
que segue para norte por 7 7.5 m e termina em uma
bifurcagdo. Hd portas nas paredes leste e novie.
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Parastns! He, HE, HE..,

Normalmente, aventureiros nio conseguem resistir a
mexer com 0§ itens que encontram. Isso muitas vezes
ndo € muito sdbio e, no caso dos itens da cAmara de
iniciagfio, ¢ muito perigoso, pois pode desencadear o
ritual por acidente. Caso os PJs cheguem a acender as
velas e o incenso, e soar 0 gongo trés vezes, chamam a
atengiio do Inomindvel.

A sala reverbera com o som do gongo. Acima,
as estrelas parecem tremeluzir, como se vocés
realmente estivessem olhando o céu. Enido,
VOCEs sentem uma presenca — e, da depressdo
circular, brotam tentdculos negros. Vocés
ndio precisam de um paladine para sentir a
maldade agui. E antiga e poderosa, e vocés
50 podem rezar para que ndo sejam o objetivo
daqueles tentdculos.

Qualquer um que esteja na sala quando isso acontece
deve ser bem-sucedido em um teste de resisténcia

de Vontade (CD 20), ou sofrera 2 pontos de dano
tempordrio em Constitui¢io. Os tentdculos nfo atacam
ninguém fora da depresséo. Atacd-los ou conjurar
magias sobre eles ndo produz nenhum efeito que possa
ser notado, pois o Inomindvel existe de acordo com
uma realidade alienigena além da compreensio dos
mortais. Os tentdculos permanecem por 2 rodadas.

Personagens que estejam na depressio sofrem uma
experiéncia horrenda. Os tentdculos engolfam-

nos, espremendo, puxando e explorando seus

corpos. Vozes inumanas preenchem suas cabecas,
pronunciando palavras terriveis e conjurando imagens
de horror. Embora isto dure apenas 2 rodadas, parece
durar uma eternidade. Finalmente, os tentdculos
recolhem-se e desaparecem. Aqueles que passaram
por essa experiéncia sofrem 3d6 pontos de dano em
Sabedoria (teste de resisténcia de Vontade contra
CD 20 para meio dano). Esta perda de Sabedoria

€ tempordria, exceto por 1 ponto, que € drenado
permanentemente. Ninguém passa ileso por uma
experiéncia como esta.

Aqueles que forem reduzidos a Sabedoria 0 caem em
um estado catatbnico, atormentados por pesadelos
sobre o Inomindvel até que possam se recobrar. O dano
tempordrio em Sabedoria se cura a taxa de 1 ponto

por noite de descanso (8 horas), ou 2 pontos por dia
completo de descanso (24 horas), enquanto que a magia
restauragdo pode ser usada para curar quaisquer pontos

de Sabedoria drenados permanentemente. /

N\
20

Armadilhas e criaturas (NE 1 ou 3): no comego da inter-
se¢do, hd uma armadilha de pogo coberta. Uma vez que o
grupo saiba da presenca do poco, € ficil contorné-lo.

Armadilha de poco coberta: ND 1; mecanica; gatilho local:
reativac@o manual; Reflexos (CD 20) para evitar; 3 m
de profundidade (dano 1d6, queda); Procurar (CD 24);
Operar Mecanismo (CD 20).

Nenhuma das portas estd trancada. A porta norte abre-se para
um corredor com 12 m de comprimento que vira para nordeste,
com duas portas visiveis. A porta leste da intersegiio leva a
cimara de iniciacdo (drea 3). A parede oeste da bifurcacio
esconde uma porta secreta (Procurar contra CD 20) que se
conecta as cavernas. Os homens-serpente podem atacar a partir
desta porta, dependendo de quanto tempo Milos teve para
alertd-los (isso aumenta o Nivel de Encontro para 3).

.5,6,6,6PV.

Taticas: caso os homens-serpente cheguem tarde demais
para atacar 0 grupo, permanecem na drea 2 e esperam por
uma boa oportunidade. E mais provivel que eles ataquem
quando os PJs estiverem no corredor, em dire¢do ao
templo propriamente dito (drea 7).

3. Garerd pE INIctagdo

Homens-serpente (5): 3

A porta se abre, revelando uma camara ociogonal
medindo 9 por 9 m. A sala inteira foi pintada de
preto, e o teto reluz com estrelas, como wm céu
noturno. Hd uma depressdo circular no centro

da sala, com cerca de 3 m de profundidade. Na
parede oposta, vocés podem ver uma mesa solida
coberta com apetrechos para um ritual: um gongo,
queimadores de incenso, dois candelabros e alguns
outros itens que vo'cés nao conseguem ideﬂiiﬁ'car.

m’adzar ameaga

Este estranho aposento € a cimara de iniciagdo da Irmandade
do Signo Amarelo. Ela estd pintada de preto em homenagem
ao lar de estrelas do Inomindvel. Os recrutas que ji se
provaram dignos séo trazidos aqui para serem julgados pela
terrivel entidade. Durante a iniciaco, o candidato é despido e
jogado na depressio. Milos entéo realiza um ritual para atrair
a atengdo do Inomindvel. Esta nfio é, de maneira alguma, uma
experiéncia agradavel — covardes como Enzo provavelmente
ndo conseguiriam suporta-la.

Os itens na mesa sdo bastante interessantes. Os candelabros
sdo feitos de prata pura e tém a forma de serpentes enroladas.
S@o bastante antigos, e sua manufatura € refinada. Cada um
poderia valer 50 PO nas ruas, ou o dobro disso, caso fossem
vendidos para um mago ou feiticeiro com conhecimento
para aprecid-los. As velas sdo negras, mas comuns. Os
queimadores de incenso sdo feitos de bronze (5 PO cada).
Eles estdo cheios, e prontos para serem acendidos. Diversas
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caixas pequenas espalham-se por perto, contendo tubos de
incenso adicionais (no valor total de 15 PO). O grande gongo
estd no lugar de honra da mesa. Também é feito de bronze, e
também é decorado com motivos de serpente (10 PO).

4, Sar4 po TESQURQ

Quando vocés abrem a poria, seus olhos sdo ime-
diatamente atraidos para as vistosas e extravagan-
tes coriinas roxas gue pendem das paredes. Contudo,
sua atencdo se volia ao centro da sala, onde figiras
esqueléticas -e'rguem-se e comecam a andar em sua
direcdo, com as garras estendidas. Vocés podem ver
vdrios bails espalhados, mas terdo de lutar com os
mortos que andam para chegar até eles!

Esta pequena sala repleta de objetos guarda o tesouro do culto:
Milos acumulou muita riqueza ao longo dos anos. Um superior
do culto que esteve recentemente em visita animou os restos
mortais de alguns iniciados para guarnecer o tesouro.

As cortinas roxas sfio, em principio, decorativas, mas ajudam
a esconder uma porta secreta para os antigos tiineis do povo-
serpente (Procurar, CD 20).

Criaturas (NE 2, 3 ou 4): o niimero de esqueletos varia:
deve haver um esqueleto por PJ, ou dois, caso o grupo
conte com um clérigo. Os homens-serpente degenerados
da drea 6 também podem atacar caso ainda ndo tenham
sido encontrados e caso os PJs estejam tendo muita
facilidade com os esqueletos.

Esqueletos (4a 8): 1,2, 4,4,5,5, 10, 10 PV.
Homens-serpente (5): 3, 5, 6, 6, 6 PV.

Tesouro: aqui ha quatro bats, todos trancados (Abrir Fecha-
duras, CD 20). Milos sempre carrega as chaves consigo.
O baid n®° 1 contém 500 PO e 1.500 PP. O bai n° 2 contém
3.000 PP e uma pocdo de curar ferimentos leves. O bai n°®
3 contém 2.500 PP e quatro gemas de dnix que valem 60
PO cada. O bati n° 4 contém 2.200 PP. Sobre as moedas
estd um escudo de deflexdo de flechas +1. As corfinas
também escondem uma velha lanca apoiada no canto
sudoeste da sala. A arma é mdgica; é uma lan¢a curta +1.

5. BiBLIOTECH

MorTE EM PORT

Milos herdou esta biblioteca de seu predecessor. Alguns dos
livros datam de mil anos atrds ou mais, e muitos estio escritos
em idiomas também mortos ha mais de um milénio. Este
tesouro faria a felicidade de um estudioso, exceto pelo fato de
que quase todos os tomos estdo cheios de segredos blasfemos.

A escrivaninha € uma bela obra, e foi mantida com cuidado
amoroso ao longo dos anos. Sobre ela jaz um grande livro
com encadernac@o de couro preto e detalhes em prata.

O titulo do volume € bastante agourento: O Livro do
Inomindvel. Estd cheio de rituais e histérias envolvendo o
terrivel deus, e suas pdginas sdo apenas para os membros
do culto. Qualguer um que nfo tenha passado pela iniciagdo
da Irmandade sofre 1d4 pontos de dano (sem teste de
resisténcia) caso tente ler o livro. Além disso, pessoas de
tendéncia Boa devem ser bem-sucedidas em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 20) ou sofrerdo 1d6 pontos de
dano tempordrio em Sabedoria.

Ha diversas cartas espalhadas sobre a escrivaninha. Duas
delas sdo relatérios de progresso sobre a construgédo do Farol
de Drac. A terceira € curta e objetiva:

Nossos preparativos estéo quase completos. Chegare-
mos a Porto Livre na data marcada. Certifique-se de que
tudo esteja pronto para nés. A Irmandade conta com vocé.

—N’Tal

Nota para o mestre: as implicagdes desta carta serdo
importantes em Terror em Porto Livre e Loucura em Porto
Livre. Por enquanto, ela serve para deixar claro que este
templo ndo & o tnico centro de operagdes do culto.

{
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Uma vez que os jogadores descubram a natureza do culto, podem perguntar se os seus personagens sabem de algo so-
bre esse tal Inomindvel. As pericias Conhecimento (arcano) ou Conhecimento (religiio) podem revelar alguma coisa.
CD do Teste Informacio
15 O Inomindvel € um deus maligno, cujo culto € proibido em muitas nacdes.
20 O deus € dedicado a loucura e & destruigio, e seus cultos ja foram reprimidos varias vezes ao longo
dos séculos.
25 A adoracdo ao Inomindvel data de tempos ancestrais. As lendas falam de uma raca, o povo-
serpente, dedicada a adoracio desse deus.
30 Até mesmo estudiosos temem sussurrar 0 nome desse culto: a Irmandade do Signo Amarelo.

4

O resto da biblioteca contém velhos livros e pergaminhos. A
maior parte estd escrita em linguas que os PJs ndo dominam.
Devido a idade e natureza obscura desses tomos, todos 0s
testes de Decifrar Escrita séo feitos contra CD 30; mesmo
assim, pouca coisa faz sentido. Alguns titulos devem sugerir
que € melhor deixar os livros em paz: Culto do Coragdo
Sangrento, Cria das eras e O renascimento dos Antigos.
Qualquer um destes livros valeria muito dinheiro para as
pessoas certas, mas oferecé-los por af certamente atrairia o
tipo errado de atencéo.

Infelizmente para quaisquer magos no grupo, o0 povo-serpente

possui apenas feiticeiros, e nfo precisa de grimorios. Nao
importa o quanto os PJs procurem, nido hd nenhum grimdrio
nesta biblioteca.

Desenvolvimento: este aposento é um timo lugar para
plantar sementes para aventuras posteriores. Uma pista aqui
pode levar o grupo a préxima situagdo, se vocé tiver uma
em mente. [sto torna a sua campanha mais parecida com
uma histéria continua e menos com uma série de TV com
episédios isolados.

6. GAVERNé POS PEGENERMAPOS

Sem que os habitantes de Porto Livre saibam, muitos bandos
de degenerados do povo-serpente ainda vivem em tineis sob
a cidade. Esta pequena se¢io mostrada aqui na verdade se
conecta com uma rede muito maior. Quando o povo-serpente
civilizado da Irmandade construiu o complexo deste templo,
asseguraram-se de que ele se conectasse com os tlineis toscos
de seus parentes. Isto dd ao culto acesso a forca descerebrada
quando necessdrio.

Nio é provavel que os PJs encontrem homens-serpente
degenerados neste local, embora possam encontrar os
tuneis secretos (Procurar contra CD 15 para localizd-los).
Diferente do resto do complexo, estes tineis sdo malfeitos
¢ sem acabamento. Eles levam a uma grande caverna onde
os degenerados passam a maior parte do seu tempo. Leia a
seguinte descricio na primeira vez que os PJs descobrirem
a caverna.

22

Uma caverna grande e irregular se estende ante
vocés. Ela é diferente das outras salas que vocés
viram aqui, parecendo mais velha e mais primitiva.
Medindo pelo menos 12 por 15 m, e ainda maior
em alguns lugares, a caverna contém ossos, entulho
e imundicie espalhados. Voceés podent ouvir um
barulho de dgua vindo do canto noroeste, onde
existe uma piscing natural. A dgua parece negra, e
vocés ndo conseguem determinar sua profundidade.

Procurando pela caverna, os PJs ndo encontram nada

de interesse. Um corredor curto leva ao leste, e termina
abruptamente. Uma porta secreta aqui (Procurar contra CD
20) leva ao templo principal (area 7). Hi um tunel abaixo da
superficie da piscina que leva ainda mais para o subterraneo.
Ele nio é importante para esta aventura, mas pode surgir
novamente em produtos futuros sobre Porto Livre, assim
como nas suas préprias histdrias.

7. O TEMPLO D [INOMINAVEL

Duas portas duplas levam ao templo em si. Surpreendente-

mente, elas nio estdo trancadas — Milos jd estd ciente dos
intrusos, e quer lidar com eles sob as vistas do Inomindvel.

Abrindo as portas, vocés sdo recebidos pela
[fulgurante luz de tochas. Enguanto os seus olhos se
ajustam a claridade, vocés podem ver que chegaram
ao coragdo do templo: um longo saldo, ladeado por
seis pilares, com 12 m de comprimento e 10,5 m

de largura. Cada pilar parece fer uma giganiesca
serpente enrolada ao seu redor, e 0 moiivo continua
em afrescos que decoram as paredes. Um altar

de basalto negro se ergue no final do saldo, e um
estranho simbolo amarelo estd gravado na parede
atrds dele. Hd uma estdtua de uma criatura horrenda
com tentdculos — deve ser o proprio Inomindvel! -
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Duas figuras de mantos espreitam atrds dos pilares
mais distantes, bestas. farregada : pmntas para
atirar. Atrds do altar estd um | ‘
vestindo mantos negros coi
recobre a cabega. Quando Vi
retira o capuz, expondo os fa
de 05s0. M zZoS sorri ante

Criaturas (NE 5): agora a luta € até a morte. Milos escolheu
uma posicgao que lThe dd a maior vantagem possivel na
luta. Ele tem a ajuda de dois assistentes do templo, que
estao sempre por perto.

Assistentes do templo (2): 5, 7 PV.
Milos (humano clérigo 3/feiticeiro 1): 25 PV.

4 LUTd FINAL

Este ¢ um encontro muito dificil. Embora ele certamente seja
apropriado para o climax da aventura. tenha cuidado para nao
sobrecarregar seus jogadores. Quando os PJs chegarem ao

templo, avalie a situacdo. Eles estfio quase sem magias? Algum

dos membros do grupo estd seriamente ferido? De acordo com
seu julgamento, remova deste encontro um dos assistentes do
templo, ou ambos (reduzindo o Nivel de Encontro para 4).
Caso vocé descubra que facilitou demais, os assistentes sempre
podem saltar para a a¢io através da porta secreta.

Milos teve um pouco de tempo para se preparar para esta
batalha. Depois de enviar os homens-serpente degenerados
(veja a drea 1, acima), ele voltou para cd, para informar

os assistentes da situag@o. Eles vestiram suas armaduras e
prepararam suas armas. Milos entio conjurou escudo arcano
em si mesmo. Caso tenha tido tempo, ele também terd
conjurado resisténcia efou orientagdo nos assistentes.

Todos os trés cultistas tém cobertura, que lhes dd +4 de bonus
em CA, e +2 de bonus em testes de resisténcia de Reflexos
(note que o bonus de escudo de +4 da magia escudo arcano
de Milos se acumula com este bonus de cobertura). A batalha
comega a distincia, quando os assistentes disparam suas bestas
e Milos conjura magias: imobilizar pessoa no conjurador mais
6bvio, seguida por causar medo nos guerreiros mais agres-
sivos. Mesmo em combate corpo-a-corpo, o talento Magias
em Combate permite que Milos conjure magias sem provocar
ataques de oportunidade, desde que seja bem-sucedido em um
teste de Concentracdo (CD 15 + nivel da magia) com +4 de
bonus. Note também que seus dominios clericais Ihe conferem
os poderes concedidos toque da morte e destruir (veja a
descri¢iio de Milos no Apéndice para mais detalhes).

Durante a batalha, o lider do culto se esquiva de todas as
perguntas sobre Lucius, e zomba dos PJs por sua falta de
conhecimento, dizendo coisas como, “Nunca vou saber por

que vocés esto tio interessados naquele bibliotecdrio. Ele &
insignificante no panorama geral, mas voces siio livres para
morrer por ele.”

Quando finalmente derrotam Milos, os PJs descobrem que
ele ndo era humano. Sua forma verdadeira torna-se aparente
apds a morte. Leia o texto a seguir depois que o golpe fatal
for desferido.
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Milos despenca ao chao, sen sangue esguichando

em jatos sobre os ladrilhos do templo blasfemo.

Ele ergue a cabega uma iiltima vez, dizendo, “Pelo
Signo Amarelo, nés governaremos!” e entéio morre.
Ouando os olhos do cultista se apagam com a morte,
ocorre wma terrivel transformacao. Sua pele e seus
0ssos rearranjam-se de forma antinatural, e logo

seu roste humano desaparece. Milos agora jaz como
uma criqiura monstruosa, wn homem-serpente de
pele escamosa e Ifngua bifuircada. Apenas os éeulos,
que ndo se encaixam bem em sua cabeca de réptil,
lembram sua identidade anterior. Vocés podem apenas
imaginar cono ele conseguiy manier essa farsa por
tanios anos, e se hd outros como ele na cidade acima.

Com a batalha terminada e as ramificactes da verdadeira
natureza de Milos aparentes, os aventureiros podem finalmente
voltar sua atencdo para localizar e atender o pobre Lucius.
Milos tinha escondido o bibliotecdrio atrds do altar, amarrado
e amordagado. As torturas reduziram-no a 0 PV, mas ele pode
ser ajudado com uma magia apropriada; um teste bem-sucedi-
do de Curar (CD 15) traz uma recuperagio natural mais rapida.

€ H#isTORIA PE LUGIUS

Lucius suspira de alivio e agradece efusivamente aqueles
que o libertaram. Os PJs salvaram-no de uma morte certa

e dolorosa, ¢ ele serd eternamente grato por isso. Caso eles
mencionem o Irméo Egil, Lucius demonstra preocupacio
por seu amigo, desejando deixar o templo imediatamente e ir

encontra-lo. Ele estd disposto a contar ao grupo o pouco que
sabe, caso haja perguntas.

Lucius vomita de uma vez s6 toda a histéria de sua posses-
sdo, de seu retorno e dos problemas que se seguiram, Ele
explica que Milos enviou-o para a casa fechada em uma
tarefa para a biblioteca, e 4 ele foi dominado e arrastado
para o subterrdneo. Milos falou de entidades extraplanares,
mas nfo disse seus nomes ou por que elas estudavam outros
mundos. O sinistro homem-serpente entdo torturou Lucius,
fazendo perguntas e mais perguntas sabre suas memdrias do
outro plano. Claramente, Milos acreditava que este valioso
conhecimento estava lacrado na mente de Lucius, mas o
bibliotecdrio ndo pdde dizer-lhe muita coisa. O cultista ficou
mais e mais frustrado, e disse a Lucius repetidas vezes que
iria matd-lo — e provavelmente iria mesmo, se nio fosse a
intervengdo do grupo.

O Irmdo Egil também fica muito feliz, e paga com prazer o
valor combinado (embora seja provével que os PJs tenham
adquirido muito mais no templo). Ele e Lucius oferecem seus
servigos, caso sejam necessdrios. Sua habilidade de conduzir
pesquisas no templo do Deus do Conhecimento pode ser
mesmo muito til.

Quanto a Lucius, seu futuro € duvidoso. Milos deu-lhe
algumas das respostas que ele estava procurando, mas ele
gostaria de saber mais. Ele nfio tem certeza se vai ficar no
templo ou deixar Porto Livre em busca de seu passado.
Infelizmente, Lucius pode nunca mais conhecer a paz apés
ter sido roubado de cinco anos de sua vida.

O que mais espreita sob a pele de Porto Livre? Bem, essa é

/

de Valossa ¢ a primeira chegada do Inomindvel.

\

SEMENTES DE ADENTURES

Terror em Porto Livre e Loucura em Porto Livre lidam com as maquinagdes da Irmandade do Signo Amarelo, que
segue com seus planos sinistros; os segredos do Lorde do Mar, e a verdadeira fungfio da Tolice de Milton. Contudo,
se voce quiser conduzir outras aventuras com seus jogadores, Porto Livre é uma Gtima base de operacgdes para
aventuras prontas ou histérias de sua prépria autoria. Os eventos de Morte em Porto Livre também podem levar a
varios desdobramentos, alguns dos quais sio sugeridos aqui.

e Os PJs podem tentar decifrar ou vender os volumes da biblioteca de Milos. Mas muitos desses livros contém
segredos sombrios, € 0 que comega com uma simples venda pode se tornar algo muito mais perigoso.

® O Signo Amarelo € revelado apenas no final desta aventura. Os PJs podem querer investigar este estranho
simbolo, para descobrir sua conexao com o Inomindvel. O Signo é um simbolo de loucura e destrui¢io:
qualquer pesquisa sobre seu significado levard certamente a um caminho sinistro.

e Ha muitos outros degenerados do povo-serpente vivendo sob Porto Livre, e seus tineis sdo uma bela
“masmorra” a ser explorada. Os PJs podem formar uma expedicio e, no processo, descobrir sobre a destruigio

e Membros sobreviventes do culto de Milos, ou oficiais do culto vindos de fora de Porto Livre, podem saber da
destruigdo do templo. Alguns desses cultistas com certeza pertencem a familias abastadas, e teriam recursos
suficientes para tornar a vida muito dificil para os PJs. Uma seqiiéncia de pristes e tentativas de assassinato
deve ser uma pista bem forte de que alguém quer se vingar,

uma histéria para outra ocasido...

/

ZH

MorTE £M PorTO LIVRE



£PENDICE €
DRAMATIS PERSONEE

£Liapos

IrRMéo EGiL

Humano Clérigo 2: ND 2; Humanodide Médio; DV 2d8+2; 15
PV; Inic. +1; Desl. 9 m; CA 11 (+1 Des), toque 11, surpresa
10; Atg Base +1; Agr +1; corpo a corpo +1 (dano: por arma);
AFE expulsar mortos-vivos 4/dia; Tend. NB; TR Fort +4, Ref
+1, Von +5; For 10, Des 12, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 13.

Pericias e Talentos: Concentragio +4, Conhecimento (religido)
+6, Cura +3, Decifrar Escrita +3, Profissaio (escriba) +5; Escre-
ver Pergaminho, Foco em Pericia (Conhecimento [religido]).

Magias de Clérigo Preparadas (4/3+1): 0 — detectar magia,
luz, orientacdo (2); 1° — abencoar, escudo da fé, protecdo
contra o mal®, santudrio.

*Magia de Dominio. Dominies: Bem e Conhecimento.

Lucius

Humano Especialista 1: ND 1/2; Humandide Médio; DV
1d6-1; 5 PV: Inic. +0: Desl. 9 m: CA 10. toque 10, surpresa
10; Atq Base +0; Agr -1: corpo a corpo -1 (dano: por arma
-1); Tend. NB: TR Fort -1, Ref +0. Von +3: For 9, Des 11.
Con &, Int 17, Sab 13, Car 13.

Pericias e Talentos: Conhecimento (arcano) +7.
Conhecimento (geografia) +10, Conhecimento (historia)

+7, Conhecimento (planos) +7, Conhecimento (religido)

+7, Decifrar Escrita +10, Obter Informacao +5, Oficios
(encadernacdo) +7, Profisséo (bibliotecario) +8, Falar Idioma
(Comum e outras 7 quaisquer); Foco em Pericia (Decifrar
Escrita), Foco em Pericia (Profissdo [bibliotecario]).

INIMIGOS GENERICOS

ASSISTENTES PQ TEMPLO

Humano Clérigo 1: ND 1; Humandéide Médio; DV 1d8+1;
5 PV Inic. +0; Desl. 6 m; CA 14 (+4 brunea), toque 10,
surpresa 14; Atq Base +0; Agr +1; corpo a corpo: maga leve
+1 (dano: 1d6+1); ou a distincia: besta leve +0 (dano: 1d8,
dec. 19-20); AE destruir, fascinar mortos-vivos 3/dia, toque
da morte; Tend. CM; TR Fort +3, Ref +0, Von +6; For 13,
Des 10, Con 13, Int 12, Sab 15, Car 11.

Pericias e Talentos: Concentragdo +5, Conhecimento
(arcano) +3, Conhecimento (religido) +3, Cura +6, Profissio
(escriba) +6; Tiro Certeiro, Vontade de Ferro.

Magias de Clérigo Preparadas (3/2+1): 0 — curar ferimentos
minimos, orientacdo, virtude; 1° — curar ferimentos leves,
infligir ferimentos leves®, maldicdo menor.

*Magia de Dominio. Dominios: Destrui¢do e Morte.

Equipamenio: 10 virotes, punhal com cabo de serpente.

IMorTE EM POorRTO [ IDRE

EsScupos aMaRELOS

Humano Combatente 1: ND 1/2; Humandide Médio; DV
1d8+1; 5 PV; Inic. 40; Desl. 9 m; CA 14 (+3 couro batido, +1
escudo pequeno de madeira), toque 10, surpresa 14; Atq Base
+1; Agr +2; corpo a corpo: espada curta +2 (dano: 1d6+1,
dec. 19-20); ou a distancia: besta leve +1 (dano:1d8, dec. 19-
20); TR Fort +3, Ref +0, Von -1; Tend. CM; For 13, Des 11,
Con 12, Int 9, Sab 8, Car 10.

Pericias e Talentos: Escalar +3, Esconder-se +0; Tiro
Certeito, Tiro Preciso.

Equipamento: adaga, bolsa com 3 PP.

ESQUELETC

Humano Esqueleto: ND 1/3; Morto-Vivo Médio; DV 1d12;
6 PV; Inic. +5; Desl. 9 m: CA 13 (+1 Des, +2 natural), toque
11, surpresa 12; Atq Base +0: Agr +0; corpo a corpo: garra
+0 (dano: 1d4); Atq Ttl corpo a corpo: 2 garras +0 (dano:
1d4): QE caracteristicas de morto-vivo, imunidade a frio,
reducio de dano 5/concussao, visdo no escuro 18 m; Tend.
NM: TR Fort +0. Ref +1. Von +2; For 10, Des 12, Con —, Int
—. Sab 10. Car 1.

Pericias e Talentos: Iniciativa Aprimorada.

Equipamenio: —.

MaruJo

Humano Especialista 2: ND 1; Humanéide Médio; DV 2d6;
7 PV; Inic. +2; Desl. 9 m; CA 12 (+2 Des), toque 12, surpresa
10; Atq Base +1; Agr +2; corpo a corpo: porrete +2 (dano:
1d6+1 contusdo) ou gancho +2 (dano: 1d6+1); Tend. NM;
TR Fort +0, Ref +2, Von +2; For 12, Des 14, Con 11, Int 9,
Sab 8, Car 9.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (local: Porto Livre) +4.
Escalar +6, Intimidacdo +4, Natacdo +6, Profissdo (marujo)
+4, Usar Cordas +7; Esquiva, Usar Arma Comum (Porrete).

Equipamento: bolsa com 15 PC.

PiRATE Po DINGANCE SANGRENTA

Ore Guerreiro 1: ND 1; Humandide Médio (Orc); DV
1d10+1; 6 PV; Inic. +1; Desl. 9 m; CA 14 (+1 Des, +3 couro
batido), toque 11, surpresa 13; Atq Base +1; Agr +4; corpo a
corpo: cimitarra +4 (dano: 1d6+3, dec. 18-20); ou a distancia:
arco curto +2 (dano: 1dé, dec. x3); QF sensibilidade a luz,
visao no escuro 18 m; Tend. CM: TR Fort +3, Ref +1, Von
-2; For 17, Des 13, Con 12, Int 8, Sab 7, Car 6.

Pericias e Talentos: Observar +0, Ouvir +0, Saltar +6;
Esquiva, Prontidio.

Equipamento: 20 flechas, bolsa com 7 PP.
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£IPENDICE €1: DRaMaTIS PERSONGE

INIMIGeS ESPECIFICOS

BELKO

Humano Feiticeiro 1: ND 1; Humanoide Médio; DV 1d4+3;
7 PV; Inic. +2; Desl. 9 m; CA 12 (+2 Des), toque 12, surpresa
10; Atq Base +0; Agr +0; corpo a corpo: bordio +0 (dano:
1d6); Tend. N; TR Fort +0, Ref +2, Yon +1; For 10, Des 15,
Con 11, Int 11, Sab 9, Car 15.

Pericias e Talentos: Concentracio +4, Esconder-se +4,
Identificar Magia +4; Magias em Combate, Vitalidade.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (5/4): 0 — brilho, detectar ma-
gia, pasmar, raio de gelo; 1° — causar medo, mdos flamejantes,

Equipamento: broche no valor de 5 PO, bolsa com 5 PP.

GapriTédo GicaTrRIZ—No~BucHo

Orc Guerreiro 3: ND 3; Humandide Médio; DV 3d10+3: 31
PV; Inic. +5; Desl. 6 m; CA 17 (+1 Des, +5 cota de malha,
+1 escudo pequeno de metal), toque 11, surpresa 16; Atq
Base +3; Agr +7; corpo a corpo: machado de batalha +1 +8
(dano: 1d8+5, dec. x3); Tend. CM; TR Fort +4, Ref +2, Von
+2; For 18, Des 13, Con 13, Int 12, Sab 9, Car 11.

Pericias e Talentos: Intimidag¢do +6, Nataco -5, Profissdo
(marujo) +2, Saltar +1; Ataque Poderoso, Iniciativa
Aprimorada, Trespassar, Vontade de Ferro.

Equipamento: cinco anéis, no valor total de 150 PO, bolsa
com 50 PO.

IMEDPIATO £LIGGRO

Orc Guerreiro 2: ND 2; Humanéide Médio; DV 2d10+2; 18
PV; Inic. +1; Desl. 6 m; CA 17 (+1 Des, +5 cota de malha,
+1 escudo pequeno de madeira), toque 11, surpresa 16; Atq
Base +2; Agr +5; corpo a corpo: cimitarra +1 +6 (dano:
1d6+4, dec. 18-20); Tend. CM; TR Fort +4, Ref +1, Von -1;
For 17, Des 12, Con 13, Int 9, Sab 9, Car 9.

Pericias e Talentos: Intimidag@o +4; Ataque Poderoso,
Encontrio Aprimorado, Prontidao.

Equipamento: colar de ferro no valor de 10 PO, amuleto de
madeira no valor de 1 PO, bolsa com 5 PO e 10 PP.

MiLos

Homem-Serpente (Civilizado) Clérigo 3/Feiticeiro 1: ND
4: Humanoide Monstruoso Médio; DV 3d8 mais 1d4 mais 3;
25 PV; Inic. +5; Desl. 9 m, natacdo 4,5 m; CA 14 (+1 Des,
+1 natural, +2 anel de prote¢do +2), toque 13, surpresa 13;
Atq Base +2; Agr +3; corpo a corpo: lanca curta +3 (dano:
1d6+1, dec. x3); AE destruir, toque da morte; QE mudar de
forma, visfo no escuro 18 m; Tend. CM; TR Fort +3, Ref +2,
Von +8; For 12, Des 13, Con 11, Int 12, Sab 16, Car 15.

Pericias e Talentos: Arte da Fuga +5, Concentragio +4,
Conhecimento (arcano) +5, Conhecimento (arquitetura e
engenharia) +5, Conhecimento (planos) +5, Conhecimento
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(religido) +5, Diplomacia +3, Disfarces +2 (+12 com mudar
de forma), Identificar Magia +4; Iniciativa Aprimorada®,
Magias em Combate, Vitalidade.

Mudar de Forma (Sob): veja a descriciio na pigina 28.

Magias de Clérigo Preparadas (4/3+1/2+41): 0 — curar

Sferimentos minimos, luz, orientacdo, virtude; 1° — causar

medo™ (2), curar ferimentos leves, desespero; 2° — arma
espiritual (kukri), drenar forca vital®, imobilizar pessoa.
*Magias de Dominio. Dominios: Destruicio e Morte.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (5/4): 0 — ler magias, raio de
dcido, resisténcia, som fantasma; 1° — alarme, escudo arcano.

Equipamento: molho de chaves (com as chaves dos batis de
tesouro e de salas no templo do Deus do Conhecimento), anel
de protecdoe +2, varinha de porta dimensional (3 cargas), (rés
aneis, no valor total de 73 PO, bolsa com 15 PO.

RiTTORO

Humano Guerreiro 2: ND 2; Humandide Médio; DV 2d10;
14 PV; Inic. +0; Desl. 9 m; CA 14 (+3 couro batido, +1
escudo pequeno de metal), toque 10, surpresa 14; Atg Base
+2; Agr +4; corpo a corpo: machado de batalha +5 (dano:
1d8+2, dec. x3); Tend. CN; TR Fort +3, Ref +0, Von +0; For
14, Des 11, Con 11, Int 9, Sab 11, Car 15.

Pericias e Talentos: Intimidacio +7, Observar +4; Ataque
Poderoso, Foco em Arma (machado de batalha), Prontidio,
Rastrear.

Equipamento: adaga de cabo de marfim com uma letra “L”
gravada, anél de prata no valor de 3 PO, bolsa com 10 PO e
um pedaco de pergaminho com um endereco rabiscado.

MoRTE £M PorTO IIDRE
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Nové CRIATURE: HOMEM~SERPENTE

Degenerado, Combatente de 1° nivel
Humanodide Monstruoso Médio

Dade de Vida: 1d8+1 (5 PV)
Iniciativa: +4
Deslocamento: S m (6 quadrados), natagio 4,5 m

Classe de Armadura:

Ataque Base/Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

13 (+1 natural, +2 escudo pesado),
toque 10, surpresa 13

+1/+2

corpo a corpo: lanca +2 (dano: 1d8+1,
dec. x3) ou mordida +2 (dano: 1d4+1
mais veneno); ou a distincia: azagaia +1
(dano: 1d6+1)

[gual ao Ataque

Civilizado, Combatente de 1° nivel

Humandide Monstruose Médio (Metamorfo)

1d8—1 (3 PV)

+4

9 m (6 quadrados), natagdo 4,5 m

16 (+1 natural. +5 cota de malha),

toque 10, surpresa 16

+1/+1

corpo a corpo: falcione +1 (dano: 2d4,
dec. 18-20): ou a distancia: arco curto +1
(dano: 1d6, dec. x3)

[gual ao Ataque

1,5 m/1,5m

Mudar de forma, visdo no escuro 18 m
Fort +1, Ref +0, Von +0

For 10, Des 11, Con 8,

Int 13, Sab 10, Car 13

Arte da Fuga +1, Conhecimento (arcano) +3,
Disfarces +1*. Esconder-se +1, Natacio -2
Iniciativa Aprimorada®, Prontidao
Qualquer

Solitdrio

12

Padrio

Espaco/Alcance: 1.5m/1,5m
Ataques Especiais: Veneno
Qualidades Especiais:  Visdo no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +0, Von -2
Habilidades: For 13, Des 11, Con 13,
Int 6, Sab 7, Car 8
Pericias: Arte da Fuga +2, Escalar +1.
Esconder-se +2, Natacdo +5
Talentos: Iniciativa Aprimorada
Ambiente: Subterrdneo
Organizacio: Solitrio. bando (2-5)
Nivel de Desafio: 12
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressao: Conforme a classe de personagem
Ajuste de Nivel: +0

O povo-serpente governava um vasto império. Contudo, seu
conhecimento avangado de feitigaria e dos planos nédo pode
ajudé-los quando o Inomindvel foi invocado ao coragfio de
Valossa. O Império Valossano foi destruido, sua maior parte
caindo sob as ondas, e milhdes pereceram no cataclismo. Mas
alguns sobreviveram, e continuam a habitar as
ilhas de seu antigo reino.

Os remanescentes do povo-serpente podem ser
divididos em dois grupos. Os degenerados sdo
crias abomindveis daqueles que enlouqueceram
com a chegada do terrivel deus. Eles ndo t2m
memoria dos feitos de seus antepassados,

¢ agem por instinto, maculados pela

loucura, A maioria dos degenerados do
povo-serpente vive nas profundezas do
subterraneo, raramente vindo a superficie.

Alguns poucos membros do povo-
serpente sfo descendentes

daqueles que sobreviveram com

sua sanidade intacta. Esta raca
civilizada, composta em sua maioria
de feiticeiros, conseguiu prosperar
a0 longo dos séculos, mantendo-se
escondida. Eles vivem em recluséo

MoRTE EM PorTO [ IDRE

Fregiientemente Neutro e Mau
Conforme a classe de personagem
+1

ou adotam as formas de humanos ou elfos, vivendo entre seus
SUCEeSssores.

Os homens-serpente s@o bipedes, mas conservam 0s pescogos
sinuosos e caudas longas das cobras. Sua coloracao varia
muito, embora a maior parte dos degenerados tenha escamas
€ COUro Negros.

GoMBATE

Os degenerados lutam sem nenhuma tética discernivel.
Agem com selvageria, e atacam qualquer um que cruze
seu caminho. Muito raramente, caem sob a influéncia
de um lider carismético, como um feiticeiro

civilizado, que pode comandé-los com instrucdes

simples. Contudo, uma vez que entrem em
batalha, ndo ha como conirolar os degenerados. Eles
arTemessam azagaias caso as possuam, e entio seguem
para o combate corpo-a-corpo.

Os remanescentes civilizados do povo-
serpente sdo completamente
diferentes. Passam suas vidas
inteiras escondendo-se, e lutam
apenas quando t&m certeza da
vitéria. A maior parte deles é
composta de feiticeiros ou clérigos.
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Embora os homens-serpente civilizados tenham presas, nunca
usam-nas em combate, considerando isso um ato barbaro. Se
estiverem levando a pior numa luta, tentario fugir, usando
sua habilidade de mudar de forma para niio serem detectados.

Veneno (Ext): os degenerados possuem uma mordida
venenosa que induz i loucura. Inoculaciio através da
mordida; Fortitude (CD 11); dano inicial e secunddrio: 1d6
pontos de dano tempordrio em Sabedoria. A CD para o teste
de resisténcia é baseada em Constituicgo.

Mudar de Forma (Sob): um homem-serpente civilizado
pode assumir a forma de qualquer humandide Pequeno ou
Médio. Em forma humandide, um homem-serpente perde

seu deslocamento de natacdo. Um homem-serpente pode
permanecer em sua forma humandide até que escolha assumir
uma nova forma, mas pode assumir uma nova forma apenas
trés vezes por dia. Uma mudanga de forma nfo pode ser
dissipada, mas um homem-serpente volta & sua forma natural
quando morre. Uma magia ou habilidade de visdo da verdade
revela a forma verdadeira. Em todos os outros aspectos, esta
habilidade funciona como a magia alterar-se.

Pericias: homens-serpente tém +4 de bdnus racial em testes

de Arte da Fuga e Esconder-se. Um homem-serpente recebe
+8 de bonus racial nos testes de Natacfo para executar
qualquer tipo de agéo especial ou evitar perigos, e sempre
pode escolher 10 nesses testes, mesmo que esteja distraido

ou ameacado. E possivel usar a acdo de corrida durante a
natagao, mas o homem-serpente deve se deslocar em linha reta.
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Os modificadores nos blocos de estatisticas ja incluem -2 de
penalidade de armadura por um escudo pesado (degenerados)
ou -5 por uma cota de malha (civilizados). *Quando usa sua
habilidade de mudar de forma, um homem-serpente civilizado
recebe +10 de bénus de circunstincia em testes de Disfarce.

SOCIEDEDE DO POVO~SERPENTE

Nao resta quase nada do império que dominou o0 mundo em
tempos ancestrais. Os degenerados multiplicam-se como
vermes no subterrdneo, libertando-se de décadas em décadas
para causar morte e caos. Estes ataques normalmente sio
atribuidos aos homens-lagarto, ji que poucos reconhecem o
povo-serpente como uma raca distinta.

Homens-serpente civilizados sdo muito longevos. Alguns

de seus feiticeiros t&ém mais de mil anos de idade. Contudo,
normalmente sdo solitdrios, e dedicam-se a seus objetivos
particulares, Mesmo entre o povo-serpente, poucos sabem
que a Irmandade do Signo Amarelo sobreviveu ao cataclismo,
e ninguém desconfia de que eles iriam meter-se com o
Inomindvel uma segunda vez. Talvez este seja o melhor
disfarce para a Irmandade, e a razio pela qual os membros
poderosos de sua prépria raga ainda ndo os dizimaram.

PERSONAGENS HOMENS~SERPENTE

Quase todos os degenerados que possuem uma classe sio
combatentes. Alguns sfo bdrbaros, mas nenhum possui a
capacidade mental para usar magias de qualquer tipo.

MORTE EM PoRrTO LIDRE
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Homens-serpente civilizados podem pertencer a qualquer clas-
se, e normalmente séo feiticeiros. As informacdes nos blocos
de estatisticas correspondem a um combatente de 1° nivel, em-
bora a maioria dos homens-serpente civilizados seja de nivel
mais alto. Clérigos de Yig (tend. CN) escolhem entre os domi-
nios Animal, Conhecimento e Magia. Clérigos do Inomindvel
(tend. CM) escolhem entre Caos, Destruicdo, Mal e Morte.

Degenerados possuem os seguintes tragos raciais:

e +2 de Forga, +2 de Constitui¢do, -4 de Inteligéncia, -4 de
Sabedoria, -2 de Carisma.

e  Tamanho Médio.

e Um homem-serpente tem deslocamento terrestre de 9 m e
de natacao de 4,5 m.

e Visdo no escuro a até 18 m.

e +] de bonus de armadura natural.

o +4 de honus racial em testes de Arte da Fuga e Esconder-se.

s Ataques Especiais: veneno (ver acima).

Idiomas Basicos: Valossano. Idiomas Adicionais:
qualquer. Degenerados sempre sdo analfabetos.

Classe Favorecida: Barbaro.
Ajuste de Nivel: +0.

Homens-serpente civilizados possuem os seguintes tragos
raciais adicionais:

-2 de Constituigdo, +2 de Inteligéncia, +2 de Carisma.
Estes ajustes substituem os ajustes em valores de
habilidades dos degenerados.

Subtipo Metamorfo.

Um homem-serpente civilizado recebe Iniciativa
Aprimorada como um talento adicional.

Qualidades Especiais: mudar de forma (ver acima).
Idiomas Basicos: Comum, Valossano. Idiomas
Adicionais: qualquer.

Classe Favorecida: Feiticeiro.

Ajuste de Nivel: +1.

£PENDICE B:
MATERIAL DE 4PoIQ

MATERIAL DE 4PQi0 4: LISTd DE COISdS 4 TaZER

Loisds 4 ﬂzer.

Dormir ung Imuca.
Falar com o Ckf. Cicatriz~no-Bucho

Nabos

A tualizar didrio

Examinar didrios de via 2en

Doy mir x{dig!
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APENDICE B; MaTERIAL DE dPoio
MaTERIAL DE aPofo B: TRECHOS po pidRrio

De seis anos atris:

oA cordei esta manki muito_fatigados tio fati 2ado gue eston assustado. Sinto-me comw se
tivesse fmrgsm{ o 4 noite [utando, e nio doyninds. Minka cabeca ddi, e en me sinto ) fraco.
N posso_faltar ao tyabalho no templo, mus vou tentar me ater a tarefis leves hoje.

S A s
v — SE - e

A prixima anotacio data de cinco anos depois:

R ” doa

R

Qe o deus me ajude! O que aconsecen? Eu acordei de wm sonko estranka para desco-
briy que cinco anos se passaram! Egil disse-me que ex fui expulso do templo quatro
ANgs Atris, por violar o santudrio. Certamente isto é Joucura!

i o T N p——

De seis meses atras:
- s ST

- Minha uida volton a af 20 que lembra 4 normalidade. Conse gui ser readmitido no

templo. Fui recebido de  forma estranha, mas todos parecen aliviados porque ex sox
- “ew mesmo de novs”. [enho tantas pevguntas sobre esses anos Ferdid 05, MAS parece
welhor se g__{(i)_f con 4 vida Agora. Se o0 deus quiser, este conhecimento vird a4 wim.

. s e g A

De quatro meses atras:
= i T e

. FE gl diz que Milss estava per guntando por nim de novo, que ele estava Irreacxfdd' o comg

outra “crise”. Jalvez ele este ju apenas pensando no melkor para o templo, mas certamente
o nex valor. Minha vida é niinka mais wna vez, e eu nio vou desistir!

g

e Ji frafuei

s - ;
De dois meses atrds:

= "rw - ! . - - ~ o . mm

Os sonhos vierant nouamente noite passada. N sei se al guone dia wou conseguir
Aormtir bem! Sonhei com cidades tao altas quanto as nuvens, e criaturas com formas

« 4o alienigenas que nio poss0 descrevi-las. Serd que isto tem 4l 20 A4 Uer com mens

ANos ferdida;, oK SErd que isto ¢ JOK tormento novuo?

De um mes atras:
. T

- Estd clayo pan UM A 2074 que ex devo obter af guma resposta se quiser que os sonhos
parem. [ hwron e Milos tentaram desencora jar-me — acho que eles tement pela que possa
7 o, 7 Ve b T

Y : LN : ! ,
Acontecer Ao temfly. E wma PERA qHE SKA compaixio nio se estenda 4 wn ser viuo.

PSRN Sof
i3 e S b dlipesa

De uma semana atras:

B s ot TR s e . e

Fussei a achar que estou sendo obseruvado. Rezo pATA que €ste WD Seju mMALs WK pAsSo
runo & Joucura. oA'cho que vou levay minha adaga contigo de manhi. Em uma cidade

como Porte Liure, acho que todo cuidado ¢ poKED. E;fecidlmente com pivatas no porto.
i SRR — -
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LPENDIGE G: EXTRAS

Como “presente de inauguragio” da linha Porto Livre no
Brasil, apresentamos aqui seis novos itens migicos, que vocé
pode usar em suas aventuras.

Nevos ITENS MéGices

Os novos itens magicos incluem duas armas, um anel e trés
itens maravilhosos.

BarRREACUDE

A vida de muitos bucaneiros terminou gragas a esta temida
arma. Barracuda € uma espada longa axiomdtica frovejante
+4, que permite que seu usudrio conjure as magias circulo
mdgico contra o caos, célera da ordem e ditado, cada uma
delas uma vez por dia, como um clérigo de 14° nivel. Além
disso, ela continuamente reproduz o efeito da magia discernir
mentiras dentro de um raio de 9 metros.

Barracuda foi encomendada por uma liga de mercadores,
nos dias anteriores a fundac@o de Porto Livre, para defender
seus navios contra os bucaneiros e piratas que infestavam as
Presas da Cobra. Muitos corsarios daquela época provaram
o gosto de Barracuda, até que um ancestral distante de
Xavier Gordon, um atual membro do Conselho dos Capitaes.
capturou a arma da esquadra mercante, o que fez com que os
dias de saque voltassem.

Hoje, a arma decora uma parede da sala do Conselho dos
Capitiies, seu fio tornado cego pelo tempo. Poucas pessoas
fora do Conselho dos Capitdes sequer sabem da existéncia
ou do significado da espada — e, considerando o poder dela, €
assim que o Conselho quer que as coisas fiquem.

Abjuracio (forte); NC 14°; Criar Armas e Armaduras
Mdgicas, cegueira/surdez, circulo mdgico contra o caos,
colera da ordem, ditado, discernir mentiras. Preco 270.065
PO; Custo 135.033 PO + 10.803 XP.

IaNca po BaLEeiRo

Esta lanca longa do sangramento +2 € uma das armas
prediletas de baleeiros e marujos. Seu cabo € formado por uma
peca tnica de osso de baleia, e sua ponta tem uma lamina tdo
aflada quanto uma navalha de barbear. A lanca do baleeiro
causa 2d6 pontos de dano em um acerto, em vez de 1d8, e é
uma arma anti-criatura contra os subtipos dgua e aqudtico.

Necromancia (forte); NC 13°% Criar Armaduras e Armas
Madgicas, espada do mago, invocar criaturas I; Preco 72.230
PO; Custo 36.115 PO + 2.890 XP.

£INEL po Macdce

Este anel de cabelo trangado faz com que seu usudrio possa
aplicar seu modificador de Destreza, em vez do modificador
de Forca, em testes de Escalar e Saltar. O usudrio pode
escolher qual habilidade aplicar como uma ag3o livre.

Transmutacdo (ténue); NC 3° Forjar Anel, agilidade do gato,
salto; Preco 2.000 PO.

MoRTE EM PorTO [ IVRE

Barce Nd GARRET4

Estas esculturas feitas meticulosamente aparecem de cem em
cem viagens, nascidas do tédio dos marujos em suas longas
jornadas em alto-mar. Quando € propriamente encantado, um
harco na garrafa se torna um item poderoso ¢ valioso. Um
destes decora a sala de visitas do Lorde do Mar, e algumas
familias de mercadores mantém em sua casa um barco
engarrafado, para mostrar sua posigdo e riqueza.

Quando um barco na garrafa € colocado na 4dgua, e a palavra
de comando € pronunciada, a garrafa se torna embagada, até
que desaparece, e o barco dentro cresce, se tornando uma
versio em tamanho real em um minuto. Quatro variedades
sfio conhecidas: barcaca. veleiro, navio de guerra e galedo.
Em todos os casos. o barco estd sempre sob o efeito de

uma magia protecdo contra flechas (NC 18) que protege

o0 casco e toda a tripulac@o. Quando a palavra de comando

¢ pronunciada novamente. a embarcacéio encolhe e a
garrafa ressurge. Qualquer criatura viva a bordo do barco é
arremessada para fora, sem se machucar. Qualquer carga a
bordo do barco encolhe com ele, e tudo dentro do barco é
afetado pela magia estase temporal — comida ndo estraga,
madeira nao apodrece e at€ mesmo o latdo continua polido.

TransmutacZo (forte): NC 18°; Criar Item Maravilhoso, de-
sejo. encolher item, estase temporal, protecdo contra flechas;
Preco 52.000 PO (barcaca), 71.000 PO (veleiro); 98.000 PO
(navio de guerra), 115.000 PO (galedo); Peso 0,5 kg.

GiNTe pa LuTd LIDRE

Este cinto largo e cravejado de joias € admirado pelos
boxeadores e gladiadores das ilhas das Presas da Cobra.

O usudrio do cinte da luta livre recebe +4 de bonus em
testes de Agarrar, e causa dano desarmado como se fosse
uma categoria de tamanho maior (por exemplo, se ele
normalmente causa 1d3 pontos de dano com um ataque
desarmado, ird causar 1d4 pontos de dano quando usando o
cinto da luta livre).

Transmutacdo (moderada); NC 10% Criar Item Maravilhoso,
aumentar pessoaq, forca do toure, imobilizar pessoa; Prego
33.320 PO; Peso 0,5 kg.

Papes Dictapos

Um par destes dados feitos de ossos concede +5 de bénus
de sorte em testes de Blefar feitos para se roubar em jogos
de azar. Além disso, quando atirados contra uma superficie
dura eles funcionam como uma pedra trovdo (qualquer
criatura num raio de 3 m deve ser bem-sucedida em um teste
de Fortitude [CD 15] ou ficara ensurdecida por 1 hora). O
uso destes dados € proibido em qualquer casa de jogos no
arquipélago das Presas da Cobra, mas eles ainda aparecem
regularmente.

Transmutac@o (t€nue); NC 4°; Criar Item Maravilhoso,
cegueira/surdez, prestidigitacdo; Pre¢o 1.500 PO; Peso —.
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OPEN (GetE LICENSE

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.

L. Definitions: (a)”Contributors™ means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted;

(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 additional content clearly
identified as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including translations and
derivative works under copyright law, but specifically exciudes
Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product
line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
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 characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity 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 Contributor to
identify itself or its products or the associated products contributed
to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used”

or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify,
translate and otherwise create Derivative Material of Open Game
Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this
agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that 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 Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors 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 Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your

32

Contributions 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
Identity, including as an indication as to compatibility, except 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-adaptability 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 retain all rights, title and interest in and to that Product
Identity.

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

9. Updating the License: Wizards or its designated 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 Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to 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 Material so
affected.

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

14 Reformation: 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.

Designacao do contetido Open Game: todo o texto a partir do
cabecalho da pagina 2 € considerado contetido Open Game.
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Piratas! Piratas por

Bem-vindo a Porto Livre, uma cidade de segredos e trapaca.
Fundado por piratas, este grande porto comercial esta
acostumado a jogo sujo e retribuicio sangrenta. Agora, sob o
dominio do LLorde do Mar Drac, Porto Livre esti no limiar de
uma grande mudanca. S6 os deuses sabem se essa transformagao
serd para o bem ou para o mal.

Morte em Porfo Livre ¢ uma aventura para o Sistema d20), feita
para personagens do 1° ao 3° niveis. Este livro é o ponto de
partida ideal para uma nova campanha, e em suas paginas vocé
ird encontrar:

* A historia de Porto Livre, de seus mestres ancestrais ao atual
Lorde do Mar.

*  Uma mistura emocionante de investigacao e acdo frenética.

* Uma nova raca: os homens-serpente.

* Seis novos itens magicos, incluindo o anel do macaco, 0 barco
na garrafa e a lendaria espada Barracuda.

* Um mapa da cidade.

Morte em Porto Livre — o primeiro livro da linha Porto Livre — jd
é considerado um cldssico e, em 2001, ganhou os prémios ENnie

(0 “Oscar” do RPG) e Origins por Melhor Aventura.

Sobre Porto Livre

Porto Livre é uma cidade de fantasia pronta para ser usada no
cendrio de sua preferéncia, seja ele REiNos DE FErro,
TorMENTA ou qualquer outro. Os livros de Porto Livre jd
conquistaram diversos prémios nos Estados Unidos e no

mundo, e sio aclamados pelo publico e pela critica internacional
como os melhores suplementos genéricos para o Sistema d20!

Requer o uso do Livro do Jogador de Dungeons & Dragons,
versao 3.5, publicado pela Devir Livraria

ISBN 978858913419-4
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