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INTRODUCAO

Além do Véu: Labirintos do Eden é uma aventura de
horror jurassico passada nos anos 1950, na qual
personagens sio contratados por uma entidade
misteriosa para investigar uma ilha que parece ter se
revelado somente agora, e promete tesouros lendarios de
tempos muito antigos. Cada parte da ilha é peca de um
quebra-cabeca que, aos poucos, mostrard o seu designio
perturbador. E uma mistura de investigacdo, acdo e
horror, e deve manter o grupo entretido por algumas
sessbes, mas nio foi desenhada para ser uma campanha
de longo prazo (embora vocé certamente possa fazé-la se
tornar).

A aventura foi feita para 4 a 6 jogadores, com
personagens de 75 pontos cada. Suplementos como
GURPS Lands Out of Time, GURPS Dinosaurs, GURPS
Aliens e GURPS Ice Age podem ajudar a elaborar
acréscimos ou continuagdes, mesmo que nem todos
sejam para a edicdo presente. As principais inspiracées
desta aventura foram os livros Encontro com o Rama e O
Fim da Infdncia, ambos de Arthur C. Clarke; “A Terra que
o Tempo Esqueceu”, de Edgar Rice Burroughs, todos
amalgamados em um contexto geral do famosissimo
durassic Park, de Michael Crichton, com algum tempero
lovecraftiano. Em termos de organizacio, o material The
Dark of Hot Springs Island foi influente.

Serd necessario ao mestre preencher algumas lacunas e
tecer explicagdes com sua prépria imaginacido, visto que
este material ndo fornece um roteiro linear para as acdes
dos personagens.

Um ultimo aviso deve ser dado: a aventura é letal. Nem
tudo que envolve grandes perigos acaba bem. Sem isso,
o elemento do horror perde todo o propésito. Todavia,
ndo é tio letal a ponto de nido oferecer qualquer chance
aos investigadores. Eles disp6em de amplos recursos para
garantir que a acdo e a investigacdo sejam elementos
perenes. Em todo caso, o mestre sempre pode modificar
a pontuacio inicial dos personagens para alterar a énfase
do jogo, embora sugiramos que nio ultrapasse os 125
pontos.

Se ha algum jogador lendo este material, por favor,
pare aqui e entregue-o para o seu mestre de
preferéncia.

Glossario basico
PdJ: Personagem do Jogador.
PDM: Personagem do Mestre.

B##: Referéncia ao livro-base de GURPS, pégina ##
(e.g. B133 significa “Basic Set, pagina 133”). Atente-se
ao contexto, pois este manual utiliza coordenadas como
“Al17- “A2”, “Bl”, “B2”, para referéncia ao mapa.

LOT##: Referéncia ao suplemento Lands Out of Time,
pagina ## (e.g. LOT27 significa “Lands Out of Time,
pagina 277).

SPS#4#: Referéncia ao suplemento Spaceships, pigina
## (e.g. SPS13 significa “Spaceships, pagina 13”).

NT: Nivel Tecnolégico, explicado na pdagina 27 do
manual basico (B28).

X chances em 6: Role 1d6, onde “x” é o resultado. Se
o valor for igual ou menor que “x”, isso indica que a
chance se torna concreta. Por exemplo, 2 chances em 6
de algo acontecer significa que resultados de “1” e “2”

engatilham o fenémeno.

Coordenadas do mapa: Muitas referéncias serdo feitas
a partes do mapa, divididas em coordenadas cruzadas,
como fazemos no jogo de batalha naval (Al, A2 etc).
Quando a referéncia é feita, hd uma secdo com
descricbes de cada entrada, que devem ser lidas lado-a-
lado com o mapa desenhado.

Nota sobre mapas

Apenas um mapa ¢é suprido nesta aventura. De resto, hé
uma alta variedade de biomas e situacdes, com baixa
priorizacdo em calaboucos. Sendo assim, mapas
hexagonais detalhados para cada situacdo de 4rea
fechada se fazem extremamente trabalhosos e de baixo
retorno. Esse tipo de 4rea é bastante genérico ou simples
para que o mestre organize o tabuleiro hexagonal com
elementos de cena salpicados conforme sua intuicio.

Dificuldades de narrar dinossauros

Nem toda espécie de dinossauro é de conhecimento
intuitivo para o mestre e jogadores. Recomendamos que
imprima descricdes e imagens tanto de ilustragdes quanto
de pesquisas na internet para evitar confusio. Além
disso, os habitos exatos dos dinossauros ndo sdo assunto
sem discussdes académicas e incertezas, entdo aproveite
para inventar suas proprias  explicacbes e
comportamentos inesperados de cada espécie. Vocé
pode, é claro, criar outras espécies para deixar a fauna
ainda mais diversa!

Sobre a edicio do livro-base utilizada

Como referéncia, usamos a 42 edicdo, em portugués.
Para os que usam a versdo em inglés, ha um pequeno
indice de termos traduzidos para ajudar na busca.



O GANCHO

Apobs ler e se familiarizar com o material, distribua a
seguinte premissa a seus jogadores, de preferéncia com
uma ou mais semanas de antecedéncia para que possam
pensar em seus personagens e coordenar funcdes,
formando um grupo coerente com a aventura. Pode-se,
também, fazer uma “sessdo zero”, na qual o mestre
monitora e coordena a criacdo de personagens para o
proposito recém-citado. De um modo ou de outro, nio
inicie a criacdo sem compartilhar a premissa da aventura.
Considere a caixa de texto abaixo como um briefing de
criacdo de personagens.

Seja por seu renome académico, bravura condecorada ou
um equilibrio impecdvel de habilidades titeis, vocés foram
chamados por um escritério de advocacia que representa
um empregador misterioso, sob as camadas de uma
boneca russa de empresas, para integrar uma expedicdo
secreta. As instrucdes: embarcar no Coracédo da Polinésia
— um sofisticado navio de pesquisa — desde o porto de
Brisbane, ds trés horas e vinte e nove minutos da
madrugada, e seguir Oceano Pacifico adentro até chegar
a uma coordenada providenciada. Trata-se de uma ilha
referenciada em lendas ancestrais, e, ao que parece,
apenas o patrocinador da expedicdo possui evidéncias
materiais sobre o assunto. De qualquer modo, o
pagamento ¢é excelente. Ao chegar ld, o grupo deverd
mapear o interior da ilha e catalogar artefatos encontrados
ali. O empregador compartilha algumas pistas coletadas
sobre a ilha. Em especial, destacam-se uma inscrigdo
sobre as “cavernas reluzentes” (sobre as quais o
patrocinador demonstrou particular interesse) e um
artefato passado a vocés em uma maleta. E uma esfera
prateada, torneada por detalhes em jade e mintisculos
orificios em toda sua parte inferior. Ndo fosse o
adiantamento de 40% do valor, talvez a demanda ndo
teria sido levada a sério.

A premissa deve suscitar algumas questdes de imediato.
Algumas delas sdo:

Que tipos de personagem devemos fazer?

Alguns jogadores podem ter dificuldade em coordenar
um grupo no qual a funcio de um completa a de outro.
Uma sugestdo de arquétipos estard ao seu dispor na
proxima secio (p. 6).

Quanto, exatamente, é o valor da recompensa?

Esta pergunta s6 é valida se a pretensio do mestre for
transformar a aventura em uma campanha. Se realmente
precisar, assuma que o valor total é de $ 30.000 (duas
vezes os fundos iniciais para NT 7), com os 40%
representando $12.000. Caso contrario, apenas abstraia
o numero e diga aos jogadores que é o suficiente para
uma boa vida por um ou dois anos. Nesta opcio, a
compra de equipamentos é irrelevante, ja que recursos
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diretamente  vinculados 4  investigacio  serdo
generosamente distribuidos no navio de pesquisa.

Onde estamos no inicio da aventura?

A aventura comecara dentro do navio, ja em rota para a
ilha. Outras informacdes serdo dadas aos jogadores, que
estdo presentes nas préoximas secoes.

Por que ninguém descobriu a ilha até agora?

Essa é uma questdo para que investiguem por conta
propria. O contratante ndo parece inclinado a
compartilhar mais sobre isso. Certamente existe uma
explicacio.

Quantas pessoas estio conosco no navio?

H4 uma tripulagio diminuta e bem selecionada. Um
grupo de 10 mercendrios ajudard na seguranca,
enquanto 6 marujos, 2 mecéinicos, 1 médico e 1 capitdo
fazem parte da tripulacdo (o mestre pode adicionar
outros, se assim quiser).

Os mercendrios estdo ali como PDM para vigid-los e
ajuda-los, mas nio necessariamente irdo sacrificar-se por
eles. Cabe a vocé, mestre, determinar se um teste pode
ser feito para convencé-los a assumir riscos mais letais
em parte dos PJ ou ndo. Os PJ ndo sdo os contratantes,
e os mercendrios nio lhes devem qualquer lealdade.
Comportamentos abusivos podem gerar revolta e, em
ultima instancia, violéncia.

Também deve-se ter em mente que é necessaria uma
tripulacio minima no navio a todo momento, e algum
efetivo de mercendrios para vigia-la também.
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Dinheiro é tudo que nos traz a esta aventura?

Sim e ndo. Aqueles que desejarem economizar na
biografia de seu personagem, podem simplesmente
assumir que dinheiro é tudo que os motiva. Outros podem
inventar razbes adicionais. No caso de tomar essa
aventura como o inicio de uma campanha, encorajamos
que todos tenham biografias claras e motivacdes
interessantes. Do contrério, detalhar as motivacdes fica a
critério de cada um.

Posso ter aliados?

A vantagem “Aliado” (B35) é possivel, mas deve ser
justificada. Talvez um dos mercendrios ou marujos
conheca o PJ. Pode-se permitir um novo tripulante
contratado como aliado, desde que seja coerente com a
proposta. Para todos os fins, o aliado deverd ser
pontuado com presenca do tipo “quase o tempo todo”,
multiplicando o custo base por trés.

Teremos um helicoptero ou veiculo aéreo?

Nio. O navio nido comporta heliponto, mas possui
capacidade para outros veiculos detalhados na secio
seguinte. Isso é proposital pela 6tica do “espirito de
aventura”. Considere que a verba de expedicio foi assim
constituida por motivos que fogem a compreensdo
personagens neste momento.

ARQUETIPOS DE PERSONAGEM

Os personagens abaixo servem como guia para jogadores
indecisos ou com dificuldades de escolher pericias
especificas. Todo personagem devera ser construido com
75 pontos, e limite de 36 colocados em desvantagens.

O arquedlogo ou antropodlogo

Este personagem se ocupard primariamente em
encontrar e entender vestigios de civilizacées.

O paleontodlogo ou zodlogo

Sera util para entender o comportamento de animais
selvagens (sejamos francos: dos dinossauros) e discernir
herbivoros, omnivoros e carnivoros. Também podera
servir para rastrear ou examinar dejetos bizarros.

O veterano de guerra ou mercenario

Embora todos os personagens possam saber manipular
armas, ninguém o fard tio bem quanto este. E um
daqueles arquétipos cuja redundancia, desde que nio
excessiva, é bem-vinda.

O aventureiro

O famoso “Indiana Jones” dos jogos de RPG. Versatil,
sabe de tudo um pouco e assume riscos com prazer. Ele
podera motivar o grupo a continuar investigando, mesmo
quando a maioria estiver desmoralizada.

O médico

Em algum ponto, alguém sangrard profusamente, outro
poderd perder um braco, e ainda outro podera contrair
uma doenca. Ter um médico por perto sempre é uma
boa ideia quando ndo ha hospitais a vista.

O navegador ou sobrevivencialista

Um guia improvisado, indispensavel para que o grupo
nio se perca a todo momento. Buscar abrigo e recursos
quando muito longe do navio ficard sob sua
responsabilidade.

O naturalista ou gedgrafo

Poderd ajudar o navegador a fazer mapas, detectar
marcos incomuns, entender melhor a histéria geoldgica
da ilha e outros pardmetros relacionados. Também sera
util para discernir plantas venenosas, mesmo que nio
seja versado nos periodos tridssico, jurdssico e creticeo.

O ocultista

Serve como alternativa ao antropélogo (nesta aventura,
claro!), com teorias da conspiracio detalhadas, mas
sempre com algum conhecimento de civilizagdes antigas.
Embora possa ser estranho que este empregador tdo rico
o tenha selecionado, o motivo nio é tio espirio assim,
uma vez que se tenha a visdo total da aventura.




ENVOLVIDOS NA TRAMA
OS ENJKIS-NPISTM

(Ou, pelo menos, do modo como conseguimos transliterar
sua fala impronuncidvel)

Um ocultista, no 462 Congresso dos Segredos Arcanos
(ou CSA), declarou: “Nio sei quem criou o universo, mas
os humanos sio crias dos Enjkis-Npistim”. Alguns riram,
outros ficaram confusos, mas apenas um velho bilionério,
escondido nas dltimas fileiras, levou a sério o que foi dito.

Estes “Enjkis” sdo uma raca alienigena de extrema
argucia e desenvolvimento tecnolégico (NT 12). De sua
civilizacdo em si, nem eu, que vos escrevo, conheco
muitos detalhes. O que conseguimos psicografar aqui é
que os Enjkis sdo os criadores dos humanos, e os fizeram,
a principio, por capricho cientifico, um teste de sua
capacidade de arquitetar mundos. Contudo, a ideia de
criar uma espécie inteira para lhes servir em tudo, desde
as mais futeis tarefas até lutar em guerras de conquista,
tornou-se cada vez mais sedutora, e assim passaram a
buscar a incubadora perfeita. Com seu ferramental
avancado, conseguiram achar a Terra, e foi em seu calor
ventral que os primeiros humanos emergiram.

A principio, criaram dois modelos humanos: um mais
econdémico, de corpo mirrado e mente curiosa; outro
mais robusto, muito maior em estatura e mais disposto a
violéncia. A coabitacio dos dois é registrada pelos
antigos, com pouquissimos detalhes. Os modelos nio
tardaram para guerrear entre si e os pequeninos levaram
a melhor, mostrando que a inventividade gerava seres
mais flexiveis e titeis. Como uma piada sadica, marcaram
todos os gigantes fracassados com chifres. Quanto aos
modelos vitoriosos, deram a eles regalias e um pomar
belissimo para reforcar o comportamento positivo.

Um dos Enjkis, porém, arrependeu-se de toda a
empreitada e comecou a incitar os humanos a rebelido,
escolhendo um casal sobre o qual ja& tivera muitas
oportunidades de estudar. Seduzindo-os com promessas
de liberdade e conhecimento infinitos, inflamou neles o
espirito da revolta. Com o tempo, a situacdo ficou
insustentavel: castigaram o casal de incitantes e
transportaram o restante dos bons modelos para outros
cantos da Terra. E assim foi que continuamos nosso
desenvolvimento. Pouco tempo depois, os Enjkis
perceberam que seria melhor deixar a semente brotar
sem intervencdes, e que deixar seu arbitrio desimpedido
os tornaria mais propicios para a “colheita” do que se
ficassem o tempo todo controlando suas acdes. Entdo os
Enjkis deixaram uma base dormente e abandonaram a
Terra, ndo sem antes estabelecer um plano cuidadoso que
conduziria a cria, por conta prépria, a sinalizar que estava
pronta para uso. Nesse processo de abandono, ergueram
um escudo protetor ao redor da ilha, tornando-a invisivel
e invulneravel.

Mas como sio os Enjkis?

Talvez alguns ja tenham tentado ilustrar suas
caracteristicas principais em alto-relevo. Sdo seres altos,
com corpos de serpente, mas com multiplos bragos finos
e alongados, como tendbes que podem se entrelacar,
formando musculos formidaveis para tarefas manuais, ou
se desnovelar para executar multiplas tarefas de precisio.
Na extremidade desses “bracos” estdo pequenos tendées
arredondados que abrigam diminutas agulhas rigidas e
retrateis. Com esse aparato biolégico, conseguem tanto
usar “mios” contando com o estimado polegar, quanto
usar dispositivos diminutos que demandam manipulacées
precisas. Darwin ficaria espantado se observasse a
evolucdo dessas criaturas.

Suas cabecas ofidias possuem trés cérebros dentro de um
s6 crinio, e a potente interacio quintica sob tal
neurofisiologia lhes concede a capacidade psiénica para
se comunicar telepaticamente, além de ler mentes (como
se possuissem um sexto sentido sensivel para ler padrées
neuroquimicos e emiti-los por af). Assim, conseguem
decifrar linguagens em segundos, copiando padrdes
mentais do alvo para si. Ndo conseguem, todavia, mover
objetos com telecinese.

Tudo bem, mas venha ca...por que sera que
entidades tio inteligentes e poderosas precisam de
um bando de humanos excéntricos para iniciar a
sequéncia de dominacio global?

Falamos do livre-arbitrio, e talvez tenha parecido que
deixar a cria sozinha seria um pequeno gesto de caridade
parental. Nio.

A liberdade cognitiva do humano é um algoritmo que se
desenvolve por si, com inputs, processos extremamente
detalhados e outputs. Nesse ciclo dialético, por cadeias de
iteracdo, os humanos chegardo ao momento da colheita.
Ficardo prontos para servir os Enjkis de modo eficiente.
A ambicio desmedida e um incentivo de mistérios
inexplicdveis serdo a isca para iniciar o protocolo de
despertar, apos o qual os alienigenas voltardo a interferir
na existéncia humana. Mas mal sabem eles que seu
algoritmo quintico gerou uma faca de dois gumes, e a
liberdade iterativa humana podera lhes pregar uma bela
peca, por mais improvavel que seja.







OS DINOSSAUROS E A ILHA

Manteve-se o ecossistema jurdssico gracas a barreira
protetora estabelecida pelos Enjkis. Ha uma boa
diversidade de dinossauros. Insetos e demais animais
consistentes com um mundo de dinossauros podem ser
encontrados, mas em sua maioria foram abstraidos para
ndo sobrecarregar o mestre com encontros apequenados.
Os dinossauros desta ilha tampouco sdo todos
convencionais e cientificamente acurados. Muitos foram
adaptados para gerar cenas mais cinematograficas,
enquanto outros sofreram misteriosas mutacdes por
estarem tdo préximos de uma tecnologia alienigena.

A ilha estd localizada em algum lugar do Oceano Pacifico
e possui aproximados 75 Km?, contando com selvas
exuberantes, montanhas tortuosas e clima tropical. Por
conta da barreira de protecio e a preservacio do
ecossistema jurdssico, a concentracio de oxigénio é
muito maior que a do restante da terra. Todavia, vocé
deve abstrair o fato de que humanos como nos
dificilmente sobreviveriam nessas condi¢des, haja visto a
possibilidade de envenenamento por excesso de
oxigénio. PJ adentrando o perimetro protegido sentirdo
formigamento e tontura, penalizando todos os testes de
DX e IQ em -2 durante a primeira hora ali.

H4 uma armadilha montada pelos Enjkis aguardando o
grupo, da qual nem mesmo o poderoso empregador
desconfiava: ao ultrapassar o perimetro da praia com a
esfera prateada, uma barreira de forca ampla
(fortuitamente abarcando o navio de pesquisa) impedira
qualquer saida da ilha, inclusive de ondas de radio. A
barreira é detectavel se vista por certo angulo contra o
sol, desvelando uma camada fina com cores boreais.
Parece que o escudo protetor do inicio voltou a
funcionar. Sé é possivel desativa-la implodindo o altar de
comando na nave mie (C5) ou implodindo as entranhas
da antena controladora (E6).

OS CARNICAIS GIGANTES

Os Carnicais Gigantes sdo o modelo que ndo deu certo.
Apo6s transportarem os humanos comuns para fora do
“Eden”, os Enjkis mantiveram vivos tais seres obsoletos
apenas como uma chacota, marcando-os com um ou dois
chifres similares aos de carneiro, de variados tamanhos,
conforme capricho. Os Carnicais, é claro, nio
perceberam a graca, e continuaram a louvar os Enjkis
como seus mestres. E por esse motivo que, apds o
“abandono” dos alienigenas, tornaram-se extremamente
fanaticos e loucos (evento chamado de “frenesi”), fazendo
0 que acreditavam ser o melhor possivel para promover
o seu retorno. Com o tempo, evoluiram até a idade do
bronze e mantiveram diversos registros escritos no
protocolo cuneiforme (a primeira versio linguistica criada
pelos Enjkis). Esse é o apice tecnolégico dos Carnicais.

O fanatismo acabou gerando rivalidades e guerras
brutais, que eventualmente coalesceram sob uma tnica
ideologia: “o caminho de Caim”. Mas justo na dltima
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batalha para unificar a ideologia Carnical, o maior e mais
brutal lider, Caim, pereceu (ver entrada B3 no descritivo
do mapa) e ali ficou homenageado com um timulo
repleto de tesouros até “hoje”.

Os Carnigais vivem em diversos vilarejos, mas possuem
duas grandes cidades, uma na selva (B6) e outra nas
montanhas (D5). A convivéncia intensiva com
dinossauros os ensinou como utilizi-los a seu favor.
Aprenderam a domesticar e montar em Parassaurolofos
e Triceratops, empregados em grupos de caca,
manufaturas diversas e patrulhas.

Os jogadores terdo ampla oportunidade de encontrar
ruinas e escritos cuneiformes sobre a histéria da ilha e
dos Carnicais. Mas vocé podera introduzir novas entradas
com os detalhes que preferir enfatizar.

O EMPREGADOR

Um biliondrio excéntrico e neurético de 96 anos que
passou a vida toda apagando seus rastros para viver na
paz do anonimato sem deixar de viver repleto de regalias.
E obcecado por vida extraterrestre e teorias de
conspiragdo. Desde seus 30 anos, tem estudado e
financiado buscas por evidéncias que corroborem suas
ideias desvairadas. Em uma dessas expedicées, encontrou
um curioso objeto com diversos tabletes de argila
cuneiformes e estranhos desenhos. Pesquisando sobre tal
concatenacio de pistas, chegou a conclusio de que se
tratava de algum continente perdido, como a Atlintida.
Com isso em mdos, pagou capitdes de diversos navios
para mapear as dreas mais recdnditas dos oceanos. Um
deles avistou uma série de clardes ao redor de uma ilha
que nio deveria estar 14 segundo seus mapas. Enfim,
reportou o fendmeno, revelando suas coordenadas. Eis
como o empregador se tornou o primeiro dominé a ser
tombado no jogo dos Enjkis. Sua cobica podera cobrar
um preco alto demais para a humanidade.




CRITERIOS DE SUCESSO

Existem alguns finais esperados para esta aventura:

a) Os PJ implodem a antena em E6 e escapam da
ilha, apés experiéncias de horror e loucura com
os dinossauros e Carnicais (além de
potencialmente realizar pilhagens incriveis).
Neste caso, ndo atribua pontos de experiéncia
bonus recomendados nas consideracées finais. O
empregador ficard desapontado e tampouco
pagara os 60% remanescentes da recompensa.
Vale lembrar que dinossauros nido sobreviverdo
por muito tempo fora da redoma dos Enjkis, a
menos que uma estrutura que emule seu habitat
(e a alta concentracdo de oxigénio), algo dificil de
se fazer nos anos 50.

b) Os PJ percebem a armadilha, concatenando o
fato de estarem presos a ilha com os deformados
Carnicais e a presenca alienigena, resultando na
implosio da nave e altar. Aqui, a ameaca Enijkis
é barrada, e deve-se conceder pontos de
experiéncia bonus (ver consideracdes finais). Se
trouxerem o detalhamento e evidéncias do que
viram na ilha ao empregador, receberio o resto
da recompensa.

¢) OsPJ morrem. Se isso ocorrer e houver vontade
de prosseguir na investigacido, considere abstrair
a tripulacdo do navio e criar personagens que
estavam efetuando “pesquisas” ou
“manutencdes” ali, mas que agora estio livres
para ajudar na expedicio.

d) Alguns PJ sio controlados pelos os Enjkis, ou a
eles se aliam por vontade proépria. Os préximos
passos aqui conduzem a uma potencial aventura
de dominacdo mundial, na qual os PJ sdo meros
instrumentos, embaixadores dos verdadeiros
senhores da Terra.

Légico, ndo é possivel prever todos os finais, e muito
improviso se espera de vocé, mestre. Sinta-se livre para
alterar a aventura a gosto.
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COMECANDO A AVENTURA

Uma vez que todos os jogadores estejam cientes da
premissa e tenham seus personagens prontos, o primeiro
passo depois de reuni-los na mesa de jogo é fazer com
que apresentem seus personagens para que todos saibam
como cada um se complementard durante o percurso,
além de refrescar a memoria daqueles que participaram
de uma eventual sessdo zero.

Em seguida, o mestre devera ambientd-los no navio de
pesquisa chamado de Coracdo da Polinésia e informar-
lhes sobre os recursos disponiveis para a expedicio.

Sugestio de descricido enquanto no navio:

Sob o odor pungente de dgua salgada e uma brisa fresca,
vocés ouvem o capitdo do enorme navio ‘Coragio da
Polinésia’ anunciar que as coordenadas de destino estio
proximas. Ansiosos, todos se retinem no deck para tentar
espiar a afamada ilha sob o horizonte brumoso. O navio
segue a topo vapor, com seu formiddvel casco azul
metdlico, até que uma silhueta cinzenta anuncia com um
brado: “Terra a vista!”

Recursos disponiveis no navio:

O navio possui muitos compartimentos. Ha espaco para
animais, veiculos, estacbes de pesquisa, lounge,
dormitérios confortaveis para os pesquisadores, sala de
maquinas nova e por ai vai. Os recursos principais para
a expedicio sdo:

e Racdes didrias e 4gua potavel a vontade;

e Ferramentas de cartografia;

e Equipamento de exploracdo, como mochilas,
lanternas, pas, cordas, repelentes, antibidticos,
antimalaricos e tudo o mais que faca sentido para
uma expedicdo nos anos 50;

e Materiais de escavacdo diversos e balsas para
descarregar jipes e cargas pesadas;

e Dois jipes modelo Willys MB, idéntico ao usado
na segunda guerra mundial. Use as estatisticas
no anexo, ou diretamente do manual B464;

e 6 motos do tipo Indian 74i conforme estatisticas
no anexo (também no manual B464, “moto
grande”, NT 7);

e 6 cavalos de carga e 4 de montaria;

e Radios portéteis tipo “handie talkie” AN/PRC-6
com alcance de 1.5 Km;

e Armamentos NT 6 a 7, contemplando pistolas,
rifles e explosivos (para tonificar mais ainda a
acdo), além de suas munic¢des.

e 2 lanchas motorizadas com capacidade para 4
pessoas cada e 5 botes salva-vidas com
capacidade de 5 pessoas cada.




Para ressuprimentos, é sempre preciso retornar ao navio
ou a algum tipo de posto avancado que os jogadores
tenham planejado. Para esta segunda opcdo, sempre ha
o risco de um ataque predatério que coloque tudo a
perder. No caso de os jogadores colocarem o préprio
navio em risco, a missdo podera ter um final precoce.

Auxilios de jogo

Imprima e distribua o mapa no Anexo para os jogadores.
Ele marca as fronteiras da ilha com marcos geogréficos
obvios, e economiza um bocado de tempo e folego que
seriam desperdicados em trivialidades. O cartégrafo ou
navegador do grupo pode ser apontado para rabiscar em
cima do mapa e direcionar a exploracgio.

Também peca aos jogadores para terem em maos
estatisticas relevantes de armas e veiculos. Nio deixe que
todo o peso fique sob suas costas!

SITUACOES GERAIS

Em face a ilha, algumas situacdes devem ser impostas,
enquanto outras sé ocorrerdo mediante investigagdo ou
solicitacdo dos jogadores. Cada uma delas sera detalhada
abaixo.

Contornando a Ilha

Além de entregar o mapa do jogador (Anexo), descreva
o entorno da ilha em linhas bem gerais com o mapa que
serd apresentado em breve. Considere que o navio avista
a face oeste da ilha primeiro, e a descreva no sentido que
os jogadores preferirem. O mapa deve indicar com
facilidade os biomas avistados, mas a sugestdo abaixo
(sentido horario) pode facilitar seu trabalho.

Montanhas e promontdrios erguem-se como escudos na
face central da ilha. Do sul até o centro da face leste, praias
selvdticas estendem seu carpete de boas-vindas com areias
brancas e amontoadas em pequenas dunas. Prosseguindo
ao contorno nordeste, uma enseada profunda segue mato
adentro, enquanto avista-se, no extremo norte, um pico
montanhoso colossal, como uma espada afiada que
desdfia os céus. Por fim, pouco antes de completar a volta
total da ilha, vé-se uma gruta enorme escarvada em um
promontdrio, entre o norte e noroeste. Vocés ndo podem
deixar de perceber que hd um fenémeno Iluminoso
estranho ao redor da ilha, como uma bolha boreal, que
aparece sobretudo no topo, em intervalos esparsos.

O fendémeno boreal é uma camada branda do escudo
protetor da ilha, que meramente mantém o ecossistema
vivo. Ver préxima entrada.
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Desembarcando nas praias da ilha

O grupo logo avistard pequenos pocos profundos e
metialicos encaixados na areia, que cospem goticulas de
4dgua na maré baixa. Ultrapassar tal barreira engatilha
dois efeitos: em primeiro lugar, ndusea e formigamento
por atravessarem uma drea com densidade de oxigénio
muito maior. O segundo ocorre ao atravessarem a
barreira com a esfera prateada, que engatilha um campo
de forca que impede o grupo de sair da ilha conforme
explicado na secio anterior.

Obtendo esclarecimentos do empregador

E possivel que o grupo tente ligar para o empregador e
pedir mais detalhes sobre a ilha ou a esfera de prata
entregue a eles. Isso nio é possivel em hipétese alguma.
A empresa de advocacia que faz a fachada do
empregador pode até receber mensagens, caso 0 campo
de forca acima nio tenha sido engatilhado, mas serdo
categdricos em sua recusa de cooperar mais, além de
reforcar a missdo: “Encontrem ‘as cavernas reluzentes’ e
cataloguem os artefatos e tesouros ali encontrados.”
Reportem tudo em mindcias antes de retornar”. Deixe
que o grupo especule mais sobre o mistério.

Montando acampamentos

As praias sdo locais seguros para montar acampamentos,
sobretudo quando feitos na fronteira com a selva e
afastados da maré. Deixar o navio ancorado longe da ilha
nas coordenadas F1 ou F9 apresenta sérios riscos, ver
secdo “Situacées-Chave por Hexdgono” (p. 15).

Usando veiculos na ilha

Os jipes e motos podem ser usados sem dificuldade nas
praias, mas serd um desafio emprega-los com eficiéncia
no miolo da ilha. Para cada bioma existe uma penalidade
no teste de pericia “conducio”. Cavalos nido precisam de
teste, mas demandam mais atencdo e sdo obviamente
mais lentos que os veiculos motorizados em terrenos
planos. O tempo de deslocamento varia conforme o
modal. Lembre-se que falhar em um teste de conducio
utiliza as regras de estabilidade (B466), o que pode gerar
consequéncias graves.

Mais detalhes na secdo “Explorando a Ilha” (a seguir).

Decidindo o clima

O mestre pode ser bem liberal quanto ao uso de
fendmenos climaticos, mas recomenda-se que nio se
sorteie o clima mais que trés vezes ao dia, para que a
fluidez da aventura ndo se prejudique. A secdo seguinte
apresenta uma tabela sugerida com o clima tipico da ilha.



Testando o panico

Dinossauros e Carnicais gigantes sio a tltima coisa
esperada por exploradores de qualquer calibre. Deste
modo, a primeira vez que um dinossauro ou Carnical é
avistado pelo grupo, peca um teste de pénico (B360) com
penalidade de -2 para Carnicais, -4 para dinossauros de
médio porte ou herbivoros inofensivos de qualquer porte,
-6 para dinossauros predadores de grande porte, e -10
para os predadores de porte colossal, como o
Tiranossauro Rex ou o Espinossauro.

EXPLORANDO A ILHA

Imprima o mapa do mestre presente no anexo para maior
facilidade de manejo durante a sessdo. Cada hexdgono
possui um cédigo, como “Al”, para rapida identificacdo
e cujas especificacdes serdo dadas abaixo. Lembre-se dos
apontamentos sobre o uso de veiculos para cada bioma
ja explicado acima.

Quando o grupo entrar em um hexiagono novo, use as
descricdes indicadas em cada entrada e siga as regras
abaixo. Sinta-se livre, no entanto, para utilizar quaisquer
regras de exploracio alternativas conforme lhe aprouver.

A B C' D

Lembre-se de distribuir o mapa do jogador para o
navegador do grupo, e peca para que anotem seu
percurso para evitar confusdes. Caso estiver utilizando
uma plataforma digital, vocé pode usar apenas o mapa
do mestre e obscurecer as dreas ndo exploradas,
revelando-as conforme necessério.

Comida e Agua: Apenas uma racdo por dia e um litro
de 4gua sdo necessarios para evitar as regras de fadiga

1 Vocé percebera a presenca de algumas tabelas aleatérias dentro dos
hexagonos de exploracdo. A razio disso é simples: se houvesse
apenas um caminho para toda a exploracio, perder-se-ia a sensagio
labirintica e senso do desconhecido.
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(para referéncia, veja a regra original em B426). O grupo
deve planejar quantos recursos levard na expedicio,
contando nimero de cantis ou odres, mochilas etc.

Encontros aleatérios!: No comeco da aventura, evite
rolar encontros aleatérios, sobretudo se o grupo estiver
em hexagonos costeiros. Introduza-os aos mistérios da
ilha aos poucos, para que facam uma boa digestio de
cada pista bizarra apresentada. Conforme o grupo se
embrenhar na selva, role 1d6 a cada novo hexagono
explorado pelo grupo: resultados de “1” e “2” implicam
um encontro aleatério. Se ndo quiser introduzir o
encontro em um periodo especifico, sorteie-o na tabela
abaixo:

1d6 Periodo do encontro
Noite ou Madrugada
Nascer do Sol

Manha

Meio-dia

Tarde

Por do Sol

OO | WD

Por sua vez, as tabelas de encontro aleatério por bioma
sdo dadas como sugestio no Anexo. O mestre sempre
pode altera-las ou simplesmente escolher um tépico que
lhe pareca interessante sem rolagem qualquer (em muitos
casos, isso se torna até imposto pelo contexto).

Movendo-se entre hexagonos: Cada vez que o grupo
queira sair de um hexdgono, o navegador devera apontar
uma direcdo cardeal ou colateral e fazer um teste de
Sobrevivéncia (por bioma) ou Navegacido (se puder ver
algum marco geografico ou estrelas) para verificar se o
grupo consegue avancar. Existem quatro possiveis
resultados, com sugestées mecanicas abaixo:

e Sucesso critico: Move-se para o hexdgono
desejado sem utilizar recursos pelo resto do dia.

¢ Sucesso marginal: Move-se para o hexdgono
desejado.

e Falha marginal: Personagens vagam perdidos
por 1d6 horas, e devem abater um uso agua
adicional.

e Falha critica: O grupo perde o dia inteiro
perdido e vai para um hexdgono avizinhado
qualquer, definido pelo mestre, sem apontar as
coordenadas. Além de abaterem um uso de
4gua, também precisam consumir uma rac¢io
adicional.

Tempo de deslocamento: A depender do modal de
transporte usado e tipo de terreno, varia-se quantos
hexagonos sdo percorridos por dia. Se vocé ndo quer
complicar sua vida, apenas considere os deslocamentos
abaixo para a planicie e dobre o valor para terrenos que



julgue serem dificeis de percorrer. Considere uma escala
de 10 Km por hexdgono, de ponta a ponta, como base.

A tabela de velocidade abaixo indica valores em Km/hora
(arredondados para cada 0,5) de viagem e modificacées
por tipo de terreno seguem as diretrizes expressas em
B352. Assuma que o grupo viaja 8 horas por dia, e
verifique se é necessario adequar a velocidade conforme
vantagens ou desvantagens dos personagens (ndo
lidaremos com isso neste material)l. Em caso de
hexdgonos com terrenos mistos, use aquele mais
predominante conforme o mapa no Anexo.

Bioma /| A pé Jipe*7 | Moto*T Cavaloi
Modal

Salinas 25Km | 40 Km | 69 Km 11 Km
Acidas (base)

Margens de | 1,5Km | 20 Km | 35Km 5,5 Km
rios e lagos

(base x 0,50)

Montanhas 0,5Km | 8 Km 14 Km 2,5 Km
(base x 0,20)

Pantanos 0,5Km | 8 Km 14 Km 2,5 Km
(base x 0,20)

Planicies* 25Km | 40Km | 72 Km 12 Km
(base)

Praias (base x | 0,5 Km | 8 Km 14 Km 2,5 Km
0,20)

Selva (base x | 1,5 Km | 20Km | 35Km 5,5 Km
0,50)

* A base de velocidade ¢é a planicie, mas assume 35% da
velocidade mdxima porque ndo hd estradas no local e o
terreno ¢ acidentado. A velocidade jd estd convertida para
quilémetros. Por exemplo: a velocidade mdxima do jipe é
de 32 metros por segundo (conforme B464), que,
convertida para quilémetros por hora, resulta em 115
Km/h, e 35% disso fica em 40 Km/h. Isso simula uma
conducdo cuidadosa efetuada por um personagem
familiarizado com o veiculo.

T Possuem gasto de combustivel, conforme o alcance
indicado em suas estatisticas. A moto utilizada na
aventura, por exemplo, em terrenos planos, pode
percorrer 552 Km por dia (69 x 8), mas precisard
abastecer-se a cada 300 Km, conforme suas estatisticas em
B464.

¥ Assume um trote como o de uma carruagem tipo
“coche”, simulando um trote cuidadoso e com alguma
carga (além do vigjante).

Penalidades por uso de veiculos: Deslocar-se fora de
estradas resulta em um desafio ao condutor. A tabela
revelada na sequéncia sugere a magnitude dessas
penalidades. Siga as explica¢des abaixo:

Bioma: Tipo de ambiente encontrado pela ilha.

Penalidade base Jipe/Moto: Penalidade aplicada ao
teste de conducdo. A penalidade é dividida por tipo de
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veiculo, sendo o primeiro valor do jipe, e o segundo, ap6s
uma barra, da moto.

Tipo de Desafio: Se o teste falhar por uma margem
maior que o Indice de Estabilidade do veiculo, este
desafio serve de sugestdo. Quanto maior a gravidade da
falha, mais grave deve ser o desafio.

Bioma Penalidade Tipo de desafio
base veicular para
dipe/Moto falhas

Planicie 4cida | 0/ 0 Cair em piscina
4cida, capotar,
furar pneu,
derrapar

Quedas na agua,
afogamento,
furar pneus
Montanhas -4/-2 Quedas
profundas,
muralhas
naturais,
deslizamentos,
furar pneus,
capotar, derrapar
e bater em
encosta

Atolar, capotar,
cair em pocas
fundas, bater em
arvores, afogar
motor

Furar pneus,
derrapar, capotar
Atolar, capotar
Atolar, barranco
ingreme, furar
pneu, bater em
arvores.

Margens de |0/0
rios e lagos

Pantanos 2/-1

Planicies 0/0

Praias -1/-1
Selva 3/-1

Lendo coordenadas no mapa

O mapa no Anexo indica coordenadas alfanuméricas de
A até H e de 1 até 9. Como o mapa é um desenho
organico, muitas vezes as coordenadas nio indicardo um
unico hexagono. Para situacées de viagem, como ja
mencionado, use o terreno predominante. No mais,
coordenadas foram agrupadas abaixo com situacdes
gerais esperadas.







SITUACOES POR HEXAGONO EXPLORADO

Esta secdo dispde as informagdes mais relevantes de cada
parte da ilha. Para facilitar descri¢cdes evocativas e menos
redundantes a cada vez que os PJ passarem por elas, uma
lista de descritores é colocada logo abaixo das
coordenadas, em italico. O descritor é uma semente, uma

molécula para dar o tom em uma descricdo improvisada.
A1l: O Monstro no Mar

Bravio — Salino — Vasto — Inexplorado — Hipnético —
Profundo — Insonddvel — Ritmico — Primordial — Opressivo
— Desafiador — Majestoso

Ficar ancorado em alto-mar por 1 ou mais dias para
observar movimentos da ilha pode parecer uma
precaucdo sabia, exceto por um problema. Ha um
Mosassauro bidnico, de tamanho muito maior que o
“normal”, contando com 125 metros de comprimento
(mas quem sou eu para te impedir de colocar um de
3007?), nadando nas profundezas. Criado antes da era do
abandono dos Enjkis, seu designio era impedir que
Carnicais ou humanos comuns saissem da ilha com
embarcacdes, visto que estavam proximos a este estigio
de desenvolvimento. Mesmo apds tanto tempo, o
Mosassauro ndo esqueceu de sua missdo inicial. Se o
grupo conseguir desestabilizar a antena do escudo (E6)
ou a nave mie (C5), o ser bidnico também deixara de
funcionar. Existem ruinas com inscricdes alertando
desavisados sobre a existéncia dessa criatura
“mitoldgica”, e o mestre podera utilizar-se desse recurso
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para prenunciar o perigo de ficar muito tempo ocioso em
alto mar.

Essa é uma 6tima oportunidade para construir tensio e
horror, entio evite revelar o monstro subitamente.
Comece com uma pequena batida no casco durante a
madrugada, que desestabiliza o navio por alguns
instantes, sem mais ocorréncias. No dia seguinte,
também a noite, narre que algum personagem ou
tripulante do navio viu um vulto de uma baleia enorme
muito perto. Por fim, se nada for feito, revele a criatura
com um ataque ao navio.

Sugerimos que danos ao casco do navio sejam abstraidos,
focando apenas na interacio com os personagens.
Considere que os tripulantes mercendrios possuem
armamento e ataquem a criatura junto com os
personagens, e o combate se encerrard apds as 2 cenas
abaixo:

12 rodada: O Mosassauro, usando seu programa de
“hostilidade progressiva”, executard um salto préximo o
suficiente para que as ondulacdes afetem o curso do
navio. Todos os personagens que estejam no convés
devem superar um teste de DX-3 ou Acrobacia para
agarrar-se em algo e evitar que caiam no mar.

Apo6s isso, a criatura retornard para baixo d’dgua, e
voltard para a 22 rodada 10 segundos depois. Abstraia
esse tempo, permita que os personagens preparem suas
armas, facam ajustes taticos, e passe para a 22 rodada
abaixo.




22 rodada: Caso o dinossauro bidnico ainda estiver vivo,
ele tentard comer algumas pessoas no convés,
esforcando-se no limite de sua flexibilidade para tombar
o navio. Aqui, faca um teste de manobra do navio com
penalidade de -5, usando por base a pericia do capitdo
em nivel 15 (ou a pericia do personagem que estiver
pilotando o navio). Caso ocorra uma falha critica ou uma
falha por 5 ou mais, o navio tombard, derrubando todos
os tripulantes ao mar.

Caso o navio sobreviva, o robd ird aguardar algumas
horas antes de atacar novamente. Narre o préximo
ataque como a rodada acima, mas, desta vez, faca de
tudo para aniquilar o navio e seus tripulantes.

Se quiser usar as regras completas de combates navais,
veja B554.

A2 até A9: Margens da Costa Oeste

Intocada — Isolada — Primordial — Dourada — Vasta —
Silenciosa — Perolada — Lustrosa — Sedosa — Macia —
Escaldante — Serena

A maré esta baixa. Na zona limitrofe na qual as ondas
molham a areia, quando a quebra de onda meramente
alcanca o tornozelo, pode-se ver uma série de buracos
profundos de revestimento metélico em intervalos de 1
metro, contando com 2 metros de didmetro cada,
emanando uma vibragdo estranha que impede com que
a areia molhada o preencha. Quando a quebra de onda
cobre o buraco, a 4gua espirra para cima como o jato de
uma baleia emergente.

Sempre que um personagem cruzar essa barreira,
detectando-a ou nio, sentird formigamento e tontura.
Trata-se do escudo protetor da ilha, que a tornou
indetectavel até entio, e que manteve a concentracio de
oxigénio adequada para abrigar dinossauros. Apesar de
humanos nio terem capacidade de sobreviver a
concentracdes de oxigénio do periodo jurdssico ou afins,
esta questio foi abstraida.

Um teste de Geografia, Paleontologia ou similares com
penalidade de -6 revela a fonte de formigamento e
tontura. Em uma hora, todos se ambientardo. Até 13,
todos os testes relacionados a DX e IQ sido penalizados
em -2.

Nio ha criaturas perambulando por aqui, e mal se ouve
a fauna da ilha. Isso se deve ao efeito naturalmente
repelente da barreira de forca invisivel que cerceia a ilha.
Carnicais Gigantes raramente aparecem aqui.
Recomendamos que nio se fagam encontros aleatérios.
A vantagem dessa abordagem é criar uma aura de
mistério e suspense, regulando o compasso da acdo e
dando tempo para os jogadores planejarem e se
ambientarem.
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Aves enormes sobrevoam os picos distantes aqui e acola,
na regido que compraz C1 a F2. Qualquer um que possua
binéculos podera ver a chocante noticia de que as aves,
na verdade, sdo Pterodictilos Aberrantes. Se estiver
utilizando regras de pénico (B360), faca um Teste de
Medo/Panico com modificador de -4. O teste s6 é feito
na primeira vez que a criatura for avistada.

B1: Gruta da Arca

Gorgolejante — “como a boca de um colosso” — Estranha —
Regular — Sombria — Misteriosa — Mistica — Fresca — Salina
(odor) — Enigmdtica — Escarpada — Gotejante

Esta caverna possui uma entrada em arco perfeitamente
regular, recebendo as d4guas do mar diretamente adentro.
Apesar de ampla, nio é possivel entrar com o navio de
pesquisa. Escarpas finas percorrem toda a parte interna,
de um lado da entrada até o outro, divididas apenas pela
entrada da gruta.

Caso o grupo entre com botes ou canoas de dia,
percebera uma fonte reluzente ao fundo da caverna. Pela
noite, tal efeito s6 sera visto se atingida com algum foco
de luz. Trata-se de uma “arca” prateada e polida, com um
convés liso e sem qualquer indicio de que seja, de fato,
uma embarcacdo. H4 um cais feito em metal similar, com
uma rampa de acesso. E um mistério como algo tdo
pesado permaneca flutuante, ou como algo tdo antigo se
mantenha tdo preservado. No topo do convés ha duas
formas ovaladas com bordas em baixo relevo e dez furos
diminutos em suas frontes. A esfera que o grupo recebeu
ndo abrird as “comportas”.

Na eventualidade de um jogador encontrar modos
engenhosos de preencher todos os pequenos furos e
pressiona-los simultaneamente para baixo (como se
fossem botdes sincronizados), a comporta se abrira.

Dentro da “arca” existem painéis de lapis-lazuli, na frente
dos quais estdo dispostos varios postes com intervalos
regulares. Mais furos podem ser vistos abaixo de cada
painel. Sua func¢io é inexplicivel. Tentativas de acionar a
embarcacdo da mesma maneira que se entrou nela sdo
futeis, visto que é preciso uma ativacdo simultinea pelos
tripulantes.

Logo atrds do cais, hd uma passagem desmoronada,
entulhada com grandes pedras. A passagem conduz a
uma base subterrdnea inabitada préxima de B2. Sem
detonar explosivos, é impossivel passar pela barreira de
pedras. A base é composta por centenas de cilindros
metélicos com os mesmos modos de operacdo explicados
para a arca. Também hda um complexo de rampas que
parece ndo levar a lugar algum. No entanto, entrar no
perimetro da base aciona 1d6 x 5 Gosmas Coletoras em
seu Modo Destruidor (ver ficha no Anexo). Se precisar
gerar detalhes do local, utilize a tabela aleatéria abaixo e
peca para um dos jogadores maped-la em um esboco
rapido.



1d6 | Elemento

1 Uma avenida estreita com cilindros metélicos
de 4 metros de altura, pouco espacados entre
si.

2 Uma rampa que leva a uma chapa metdlica
colada na parede rochosa

3 Um pogo totalmente revestido em jade com
20 metros de didmetro, ndo se vé o fundo.

4 Estruturas cubicas e metdlicas com vielas que
as separam.

5 Antenas retorcidas que emanam uma luz
azulada forte em todo o perimetro. E o fim da
caverna.

6 Um grande cilindro metélico com tubos que
entram na parte superior da caverna.

B2: Planalto de Jade

Verdejante — Pitoresco — Remoto — Vislumbrante — Ventoso
— Imponente — Rochoso (nas bordas) — Soberbo (nas
bordas) — “como um altar selvagem” — Vazio - inclinado —
“ergue-se como uma rampa ao longe”

Trata-se de um planalto simples, do qual se vé a selva de
modo privilegiado. Sé se pode chegar aqui escalando ou
por alguma trilha nas montanhas ao lado (C1). Um
personagem perito em Geologia, Geografia ou afins
perceberd que o platd é artificial, deveria haver uma
montanha ali para manter-se geologicamente
consistente. A explicacio é tdo misteriosa quanto o
fenémeno, deixe que especulem. Nido é possivel ser
surpreendido por criaturas durante o dia aqui, a menos
que o local esteja envolvido em névoa (ver Clima, no
Anexo). Em termos de acampamento, elevacdes de terra
com formacgdes rochosas podem servir de abrigo, mas
sdo incomuns. Uma penalidade de -3 ¢ indicada para
encontra-las com um teste de sobrevivéncia. Se o grupo
perambular o dia todo pelo hexdgono, certamente
encontrard ao menos uma formacido como a descrita.

Na beirada do planalto, préximo a encosta das
montanhas ja referidas, pode-se ver a entrada para uma
mina de jade e cobre com entradas escarvadas aqui e ali.
Um teste de Geografia, Geologia, Histéria Antiga e afins
revelard que as entradas sio muito maiores do que
civilizagbes antigas usavam para extrair minérios. Os
Carnicais chegaram a idade do bronze e ali estancaram
seu desenvolvimento, um resquicio de projeto
abandonado da bioengenharia Enjkis. H4 2 chances em
6, para cada entrada explorada, de encontrar 1d3
Carnicais mineradores. Menos agressivos que os
cacadores, ddo a oportunidade de interpretacdo de
papéis, com especial foco aos antropélogos, socidlogos e
linguistas. Ainda assim ndo sdo seres doceis, e nio
perderio a chance de se deliciar com sangue fresco.

Caso o grupo decida explorar as minas exaustivamente,
utilize a tabela abaixo para improvisar seus meandros
labirinticos. Se sortear “fim da mina”, significa que ndo
hd mais como avancar e todas as bifurcacdes
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inexploradas e abandonadas sido consideradas como
outras passagens sem saida. Para sortear um “D667,
basta rolar 2d6 e concatenar o resultado. Por exemplo: a
rolagem “3” e “4” significa “34”, que, na tabela abaixo,
traduz-se para uma “Curva em ‘S’, finalizando a direita”.

D66 Estrutura

11,12, 13, 14, | Fim da Mina (passagem colapsada)

15e16

21, 22, 23 Curva a esquerda

24, 25, 26 Curva em “S”, finalizando a
esquerda

31, 32, 33 Curva a direita

34, 35, 36 Curva em “S”, finalizando a direita

41 Corredor com meandros

42 Corredor descendente

43 Corredor ascendente

44 45, 46 Corredor reto

51 Muro escaldvel

52 Poco profundo escalével

53 Bifurcacdo

54 Saldo amplo e baixo

55 Saldo amplo e alto, com abertura
para darea externa (possivelmente
C1)

61,62,63,64, | Fim da Mina (salio sem outras

65 e 66 saidas)

Peca a um jogador que mapeie cada sorteio em um
esbocgo, por se o grupo decidir retornar ao local.

Os minérios sio carregados em vasos de barro pesados e
colocados em alforjes nas costas de um Tricerdtops
domesticado. Eles descem por uma rampa entre Bl e
Cl, e armazenam a jade e cobre minerados em um
pequeno vilarejo em C2. Dali, partem para as duas
maiores cidades Carnicais (B6 e D5).

B3 até B4: Terra Alagada de Caim

Sombria — Macabra — Brumosa — Turva — Tenebrosa —
Encharcada — Fétida — “como um campo de tumbas” —
Arruinada — Lodosa — Peconhenta

Um péantano vasto e de baixa vegetacdo, com alguns
capdes de salgueiro espalhados pelo terreno. Escondidas
por juncos altos, pocas e lagoas do local, ossadas de
Carnicais com armas enferrujadas sdo evidéncia de um
passado turbulento. Quando os Enjkis saifram da Terra
abandonando uma equipe diminuta em transe, os
Carnicais passaram por um frenesi inexplicdvel, uma
brecha no algoritmo bioldgico, e passaram a armar
guerras regionais por dominio ideoldgico. A maior delas
ocorreu nesta terra alagada. Todo personagem que quiser
investigar melhor o terreno encontrard tais ossadas e
marcas tragicas.

Se os personagens vierem de C3, aproximadamente
onde o rio se bifurca, h4 um grande ddélmen, ou morro
funerdrio, lacrado por uma pedra bem lapidada com
detalhes de jade. Entalhada na pedra também estd uma



escrita cuneiforme que, traduzida com um teste de
Histéria Antiga (ou qualquer pericia relacionada com
civilizagbes antigas, incluindo Ocultismo), revela a
seguinte frase:

“Aqui jaz o ancestral Caim, digno de seu caminho™?
Dentro do timulo, em um ambiente abaulado, estd um
sarc6fago rudimentar de jade, com motes de batalha ao
estilo dos sumérios. Ao redor, pilhas de tesouro deixam a
sala resplandecente. Sdo armas e armaduras de bronze,
joias de ouro, rubis, diamantes, esmeraldas e estatuetas
de jade, além de argilas com mais escritas cuneiformes
contando mais sobre os Carnicais (pode-se revelar a
secio “Os Carnicais”, presente no comeco deste
material).

Abrir o sarcéfago revelard uma ossada enorme, contando
com dois chifres enrolados. O valor do tesouro é
inestimavel, certamente um museu importante podera
pagar centenas de milhares de délares por isso, e muito
mais pela ossada de Caim.

B5: Ruinas (Selva)

Frondosa — Densa — Sombria — Cadtica — “cheia de cipés
tentaculares” — Tortuosa — Labirintica — Exuberante —
durdssica — Magnifica — Assombrosa

Uma regido de transicio entre selva e montanhas
arborizadas. Os Carnicais possuiam uma espécie
diminuta de zigurate aqui, onde buscavam se conectar
com os Enjkis e a eles demonstrarem sua veneracio.
Apébs a saida dos Enjkis, o frenesi geral dos Carnicais
levou o templo a ruina. Investigar suas paredes caidas,
repletas de arte e escrita cuneiforme, revelara mais sobre
sua origem, incluindo a histéria de “Caim, o primeiro ser
entre todos e que rege a todos”, conforme uma escrita
que se repete em vdrios locais. A traducdo pode ser feita
por quem possuir pericias pertinentes, mas a arte indica
varios Carnicais curvados e um ser maior com chifres,
enquanto, em cima de tudo, corpos de serpentes com
dezenas de bracos finos e pontiagudos observam o rito.

Para fins de encontros aleatérios, considerar este local
como selva.

2 Vocé pode simplesmente estabelecer que alguém com pericia
relevante entende a pista sem qualquer teste.
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B6: Grande Povoado de Carnicais (Selva)

Frondosa — Densa — Sombria — Cadtica — “cheia de cipds
tentaculares” — Tortuosa — Labirintica — Exuberante —
Jurdssica — Magnifica — Assombrosa

Ao passarem por selvas densas, chegando préximo a
fronteira de B6 com B7, é possivel avistar uma clareira
com moradas colossais feitas de barro. H4 um muro
baixo cercando o povoado, e, se avistado de dia, criancas
Carnicais perambulam com seus parentes para conduzir
algum afazer qualquer. Guerreiros fazem rondas que
duram trinta minutos, e cacadores se ocupam em
detectar ameacas nas matas mais densas, avisando o
restante com sopros em um chifre de Triceratops.

O avistamento do grupo pelos Carnicais deve ser um
evento a parte, causando alarme e espanto. Se é a
primeira vez que o grupo testemunha tais criaturas, um

teste de medo com modificador de -4 deve ser efetuado.

O lider deste povoado é Urbara, e normalmente passa o
dia cacando. E improvavel que haja qualquer tipo de
amizade entre os humanos e o povo de Carnicais
Gigantes, mas a surpresa do encontro deve render
algumas oportunidades de interpretacio, inclusive para
0s aventureiros evitarem que se lhes comam até os 0ssos.
Em termos de estatisticas para combate e pericias, trate
Urbara como um Carnical Gigante padrido, somando +2
em ST, DX e IQ. Ele usa uma lanca empunhada com as
duas maos (ver Anexo).
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B7 até parte de B8: Planicie da criacio

Paradisiaca — Pitoresca — “como algo tirado do Génesis” —
Vislumbrante — Serena — Suave — Encantadora — Idilica -
Ampla — Extraterrena — Mdgica — Inspiradora

Estas planicies apresentam flores jurdssicas rasteiras e
multicoloridas, bem como alguns capdes paradisiacos.
Seus gramados verdes se apresentam sob uma cor vivida
e seu toque é macio.

Investigar a regido central deste hexdgono revela uma
espécie de biosfera transparente, com arvores exéticas
dentro de si e nenhum acesso visivel. No topo da
construcio estdo dez esferas prateadas interligadas
verticalmente. Este lugar marca o paraiso presenteado
aos humanos (vide secdo introdutéria), antes de serem
exilados. Nio se sabe por que os Enjkis decidiram manter
a estrutura por la. Talvez por orgulho criativo. Talvez
como um arquivo vivo. Ndo sabemos.

Os Carnicais ndo conseguem acessar o local, e nido o
compreendem, acreditando ser uma espécie de paraiso
prometido. Assim, ele se tornou um altar ao ar livre, para
o qual alguns Carnicais fazem peregrinacdes. Tabuletas
cuneiformes fincadas ao longo da planicie indicam essa
atividade, revelando escritos como: “Isso é obra dos
mestres” ou “Paraiso dos devotos”.
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B8: Delta Pantanoso

Sombrio — Denso — Brumoso — Turvo — Tenebroso —
Encharcado - Fétido - “como um quebra-cabecas
formado por salgueiros e arbustos podres” — Arruinado —
Lodoso — Peconhento

Um péantano repleto de salgueiros e vegetacdo densa, no
qual o rio se divide em vdrios tributarios, formando um
delta. Existiam fazendas aqui, mas, com o tempo,
transformaram-se em ruinas lamacentas.

C1: Margem Norte (idem A2)
C2: Montanha da Comunicacio

Ciclépica - Afiada — Intimidante — “de face esburacada” —
“repleta de ninhos” — Traicoeira — Altaneira — Estranha —
Colossal — Magnifica — Tenebrosa

Uma montanha ciclépica se destaca da cordilheira da qual
faz parte, como uma lanca que pretende perfurar o céu.
Salpicados em sua face ingreme estdo ninhos de
Pterodactilos Aberrantes. Em verdade, sob a fachada
natural hd uma antena de longuissimo alcance usada
pelos Enjkis para comunicar-se com seu planeta matriz,
seja 14 qual for. Escalar a montanha é uma empreitada
ardua e pouco provavel, mas chegar préximo do cume
revelard partes da antena, que é abastecida pelo
complexo em B2.

Se algum personagem chegar perto de uma parte da
antena, 1d6 x 5 Gosmas Coletoras surgirdo de pequenos
orificios para remover a “infec¢do” humana do local.

Por outro lado, com um bom clima, a critério do mestre,
é possivel vislumbrar os marcos geograficos mais
importantes da ilha, como o platé prateado em C5 e o
vulcdo acido em D6.
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C3 até a parte norte de C4: Selva Densa

Frondosa — Densa — Sombria — Cadtica — “cheia de cipds
tentaculares” — Tortuosa — Labirintica — Exuberante —
Jurdssica — Magnifica — Assombrosa

Uma selva comum, exceto pelos possiveis dinossauros e
Carnicais, ¢ claro. Sorteie encontros aleatérios e descreva
a jornada pelos hexdgonos. Este é um bom local para
construir tensdo e ajustar o compasso do mistério.

Caso 0s personagens estiverem proximos ao rio, use a
tabela de encontros aleatérios para o bioma “Rios e
Lagos” (ou coloque logo um Espinossauro ali para
aterrorizar todo mundo).

C4: Labirinto de Montanhas

Elevadas - Afiadas — Intimidantes — Labirinticas —
Tortuosas — Serpenteantes — Traicoeiras — Altaneiras —
Irregulares — Colossais — Magnificas — Tenebrosas

Um dos principais acessos para C5. Trata-se de uma série
de passagens tortuosas e de alta periculosidade. Para
simular isso, sorteie o formato da trilha na tabela abaixo
e peca para um jogador maped-la em um rascunho e
anotar o tempo dispendido, por se precisarem acessa-la
novamente.

O tempo ndo varia conforme modal, pois assume-se que
a travessia necessita de muito cuidado.

Caso tenha sorteado duas passagens iguais, role
novamente para evitar a monotonia. Ndo se esqueca de
usar os encontros aleatérios do Anexo também.

Para entender se veiculos podem iniciar o trajeto indicado
na tabela, antes de abater o tempo dispendido, verifique
a amplitude média da passagem. Um jipe passa por uma
amplitude de 4 metros, enquanto uma moto ou cavalo
necessita de 2 metros para passar confortavelmente.
Cada pessoa precisa de 1 metro para se locomover nas
trilhas.

A jornada pelas montanhas deve dar a impressdo de ser
ardua e cansativa. Por isso, é somente apds 3 sorteios
que eles poderio efetuar o teste de Sobrevivéncia
(Montanhas) para encontrar o passo para seu destino
desejado. Em casos raros de duas ou mais falhas
consecutivas, assuma que o grupo finalmente consegue
chegar no local.

Para sortear um “D66”, basta rolar 2d6 e concatenar o
resultado. Por exemplo: a rolagem “2” e “1” significa
“217, que, na tabela abaixo, traduz-se para uma “Um
caminho amplo que da volta em uma encosta”.
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26

Estreitos sobem em zigue-zague pela vertente
de uma montanha. Parece haver alguma
passagem ao final e uma caverna pequena. A
escalada é segura e ndo demanda testes.
Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: 2 metros.

31

Uma passagem ingreme conduz o grupo para
dentro de uma selva montanhesca. Testes de
conducio devem ser efetuados para supera-la,
com penalidade de -2.

Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: 5 metros.

32

Encontra-se uma cachoeira com uma pequena
lagoa que logo prossegue o cascateamento
montanha abaixo. A dgua é pura e hi espaco
para acampar.

Tempo dispendido: 3 horas.

Amplitude: 6 metros.

33

A passagem desemboca em um platé terroso
amplo, propicio para acampar. H4 uma série
de cavernas nas encostas que cerceiam o local.
Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: livre.

34

Uma bifurcacio entre duas trilhas estreitas e
pouco arborizadas se apresenta. Peca aos
jogadores para escolherem entre direita ou
esquerda, e em seguida garanta que a trilha
passada esteja devidamente mapeada.
Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: 2 metros.

35

Uma cascata cai violentamente sob as rochas,
formando um riacho raso. E possivel
reabastecer-se aqui e acampar.

Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: livre.

36

Uma corredeira ingreme passa pelo local com
certa profundidade. Jipes e cavalos ndo
precisam de testes para passar. Motos nao
conseguem impedir a entrada de 4gua no
motor, e automaticamente quebram. Se os
personagens ndo utilizarem cordas para
amarrarem-se entre si, precisardo passar por
um teste de ST para ndo serem carregados pela
correnteza. Se arrastados pela correnteza, ainda
podem fazer um teste de Natacdo com
penalidade de -4 para chegar a uma margem.
Mesmo que o personagem nio se afogue (ver
B436), ele recebe 1d6 pontos de dano por
esbarrar em pedras afiadas. O personagem é
encontrado 2 cenas adiante, caso o grupo se dé
o trabalho de resgaté-lo.

Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: 10 metros.

D66 Caminho

11 Uma passagem serpenteante que se eleva até
chegar a uma muralha de 3 metros. Teste de
Escalada necessario, com queda resultando em
1d3 de dano.

Tempo dispendido: 1 hora.
Amplitude: 4 metros.

12 Uma passagem livre, ampla e relativamente
horizontal.

Tempo dispendido: 1 hora.
Amplitude: 4 metros.

13 Apds encontrar passagens e vertentes que
sobem moderadamente, chega-se a um platd
repleto de pedregulhos que se abre para revelar
uma paisagem selvética de vales e montanhas.
Tempo Dispendido: 1 hora.

Amplitude: 4 metros.

14 Uma escarpa ingreme se eleva abruptamente e
com constancia, enquanto fica cada vez mais
estreita. Apenas uma pessoa por vez pode
passar, e deve ser bem-sucedida em um teste de
DX ou Escalada para enfrentar a morte certa.
Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: 1 metro.

15 Um muro rochoso de 10 metros se impde,
bloqueando a passagem. E preciso um Teste de
escalada para supera-lo. Dano de queda de
3d6.

Tempo dispendido: 2 horas.
Amplitude: 1 metro.

16 Uma convergéncia entre duas montanhas gera
uma passagem estreita. H4 uma caverna ampla
ao final da passagem, em uma das faces.
Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: 2 metros.

21 Um caminho amplo que d4 volta em uma
encosta, para a direita.
Tempo dispendido: 1 hora.
Amplitude: 4 metros.

22 Um caminho amplo que d4 volta em uma
encosta, para a esquerda.
Tempo dispendido: 1 hora.
Amplitude: 4 metros.

23 Um vale escondido entre a coroa de montanhas
deve ser superado. Testes de Conducio
recebem penalidade de -4 para descer o vale e
subi-lo por vias mais "seguras" novamente.
Tempo dispendido: 6 horas.

Amplitude: livre.

24 Uma fenda abismal se impde no meio da
passagem. Ela se estende por aproximados 4
metros. E preciso saltd-la ou sobrepé-la de
algum modo para prosseguir.

Tempo dispendido: 3 horas.
Amplitude: 2 pessoas.
25 Uma rampa de pedra elevada segue em direcido

de um passo terroso entre rochas
protuberantes. Caso o grupo esteja usando
veiculos motorizados, a vibracdo e barulho dos
motores podera causar um deslizamento (3
chances em 6). Condutores devem passar em
um teste apropriado com penalidade de -3,
enquanto personagens a pé devem fazer um
teste de DX-3 (este deslizamento ocorre a
despeito de qualquer encontro aleatdrio ja
sorteado). O dano do deslizamento é de 4d6+2.
Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: 5 metros.

41

Escarpas amplas e irregulares serpenteiam uma
garganta. Testes de condugdo devem ser feitos
com penalidade de -1. A depender dos graus de
fracasso, o veiculo pode tombar garganta
abaixo, matando todos seus ocupantes
instantaneamente com direito a uma explosio
cinematogréfica.

Tempo dispendido: 3 horas.

Amplitude: 4 metros.

42

O grupo passa pela sela de uma montanha. E
possivel acampar aqui.

Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: livre.
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43

Uma trifurcagido é marcada por um moledro
enorme, rabiscado com uma tinta rubra com
cuneiformes. Se for possivel ler a escrita com
um teste pertinente, ela indica "Caminho do
Criador" adiante. Se esta nio for a dltima cena,
o caminho central da trifurcacio conduz o
grupo diretamente para C5. Caso optem pelas
passagens laterais, siga as cenas de exploracdo
normalmente.

Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: livre.

55

Uma série de barrancos, cobertos por lama e
vegetacio rasteira, revelam uma passagem ao
final do declive. Ndo é possivel prosseguir com
veiculos e cavalos, e descer demanda um teste
de Escalada (a menos que se use uma corda). A
queda gera um dano de 1d6.

Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: livre.

44

Chega-se a uma muralha de pedra de 30
metros. Escaladas devem ser feitas com
penalidade de -3. Se houver fracasso, e a
escalada nio usar equipamentos adequados de
seguranca, assuma a queda a partir dos 15
metros, com dano de 6d6. Caso nio seja
possivel superar o desafio, deve-se retornar
para a ultima cena de exploracdo, gastando o
tempo desta cena para o retorno.

Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: 4 metros.

56

Se nio estiverem em veiculos, um caminho
estreito entre penhascos conduz a uma rampa
elevada. Entre os penhascos, ndo pode haver
encontro aleatério.

Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: 1 metro.

61

Uma floresta esparsa, com clareiras propicias
para um acampamento.

Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: livre.

45

Uma passagem faz uma curva abrupta e
termina em um terraco natural plano. Do
terrago pode-se ver o vulcio acido em D6 e o
platd prateado em C5. E possivel acampar aqui,
mas O espaco nao comporta um jipe, que
devera ficar estacionado em um aclive. Caso
nio tomem precaucdes para impedir sua queda
(como colocar pedras firmes atras dos pneus),
ha 1 chance em 6 do veiculo cair e perder-se
no abismo.

Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: 5 metros.

62

Apés subir por escarpas compridas, o grupo vé
um obelisco metalico com uma luz esverdeada e
piscante no topo, encaixado na face rochosa da
montanha. Microfuros preenchem sua
superficie.

Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: 4 metros.

63

Uma trilha em meio a selva da montanha segue
por meandros sombrios. Predadores e Carnicais
possuem +2 em testes de furtividade para
emboscar o grupo. Ao final da passagem, ha
uma bifurcacio.

Tempo dispendido: 3 horas.

Amplitude: livre.

46

Encontra-se uma pradaria que se espraia em
ondas esverdeadas. Se rolar encontros
aleatérios, use os do bioma "Planicie".
Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: livre.

51

Um declive ingreme e estreito segue por
aproximados 100 metros, para depois subir
novamente. Testes de conducio sdo
penalizados em -1.

Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: 4 metros.

52

Uma encosta muito ingreme e repleta de
arvores se impde. Escaladas podem ser
efetuadas, mas nio é possivel utilizar veiculos
ou cavalos.

Tempo dispendido: 4 horas.

Amplitude: livre.

53

Uma ponte ampla de madeira sobrepassa um
abismo de 10 metros. Por ter sido feita por
Carnicais, suporta pesos mais elevados que o
comum. Mesmo que seja possivel passar com
um jipe por 14, ha 2 chances em 6 da ponte
ndo suportar o peso do jipe e agregados. A
queda é fatal.

Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: 4 metros.

64

O grupo se depara com uma grade metélica
que cobre uma espécie de bueiro. Dele
emergem 2d6 Gosmas Coletoras, além de
qualquer evento aleatério que possa estar ativo.
Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: livre.

65

A passagem desemboca em uma vertente
montanhosa, formando uma trilha elevada até o
cume, de onde se pode ver um panorama da
ilha.

Tempo dispendido: 3 horas.

Amplitude: 3 metros.

66

Uma travessia selvitica, repleta de arvores altas,
se impde. Se o grupo adentrar a selva
montanhosa, hd uma armadilha de Carnicais
cacadores preparada ali. Diga-lhes que um
trajeto de grama e galhadas se acumula
préximo a uma clareira. Caso ninguém busque
ativamente por armadilhas, peca um teste de
percepcao visual ou tatil (o que for melhor).
Fracasso implica queda em estacas afiadas que
causam danos de perfuracio de 1d6+2. A
armadilha é ampla o suficiente para derrubar
um cavalo ou moto, mas nio um jipe.

Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: livre.

54

Chega-se a uma abertura entre montanhas com
um moledro grande. Se esta nio for a ultima
cena da exploracio, reduza o nimero de cenas
em 1.

Tempo dispendido: 2 horas.

Amplitude: livre.

Passada essa exploracdo, o grupo chega no hexagono
desejado. Recomenda-se a impressido desta tabela para
usos futuros, visto que em outras regides montanhosas
ela também sera referenciada, com alteracdes discretas
em entradas especificas.



C5: Plat6 Prateado (Nave-Mie)

Este local ndo é um bioma propriamente dito, mas uma
grande extensio feita do que parece ser prata pura, sem
qualquer deformidade em sua superficie. Em verdade, o
local é de um laminado exético (NT 12, conforme
SPS13). Virios pocos com 30 metros de didmetro e 50
metros de profundidade podem ser vistos. Olhar para um
poco vazio revela uma série de cilindros, postes e cubos
com luzes intercambiantes entre verde e azul.

Na regido central (como sempre), sete protuberancias
chamam a atencio. Apds exame, o grupo entendera que
sdo portas altas e largas que conduzem a uma rampa em
caracol para baixo. Ao redor das portas, ha uma borda
bem demarcada, com 30 metros de didmetro. Vocé ja
deve ter deduzido: E uma nave. A exploracdo assume que
o grupo tenha lanternas, caso contrario o interior é
totalmente escuro.

23

Todas as rampas conduzem a uma sala com consoles em
ldpis-lazdli, os microfuros dos quais vocé deve estar
enjoado de ler, postes que parecem com uma espinha
dorsal metidlica, da qual partem costelas abertas em
dngulo obtuso, e de mesmo material (sdo os “acentos”
dos Enjkis em frente a painéis de controle, e as costelas
servem como “cintos de emergéncia”, caso o gerador
antigravitacional da nave falhe). Em frente a um dos
consoles hd um tipo de altar com uma concavidade que
conta com agulhas de jade voltadas para cima. Todo o
interior é revestido do mesmo laminado exético que
compde a superficie.

O altar é o encaixe da esfera prateada, a chave para o
despertar dos Enjkis. Colocé-la no altar ndo sé deixara a
nave ativa, com uma luz esverdeada muito clara
emanando de algum lugar nas beiras do teto. Além disso,
uma comporta se abre na extremidade sul da sala de
comando, com outra rampa em caracol levado a um saldo
inferior. Deste salio emana uma luz dourada que se
mescla com o verde da cabine.

Por sua vez, a luz dourada se refere as cAmaras de stasis
de 4 Enjkis, que despertardo em 1d3 x 5 minutos. A nave
é como uma corveta espacial compacta, equipada com
canhdes de calibre médio que disparam antimatéria (se
precisar de detalhes, consultar SPS28, mas é improvavel
que um combate com naves seja relevante nesta
aventura). Veja guias de interpretacdo e descricio dos
Enjkis no Anexo.

Existem dois principais pontos fracos em todo o esquema
dos Enjkis:

a) Subestimar suas crias: os PJ podem sair do
protocolo e implodir o esquema todo;

b) As agulhas finas que se encaixam na esfera para
dar partida na nave, que nio sido de laminado
exdtico.

Caso um PJ posicione explosivos (mesmo que seja uma
granada) no altar, o despertar dos Enjkis é interrompido
e frustrado para sempre. A nave possui um controle
passivo da antena do escudo em E6, que, destruido,
causa um bug no sistema, desativando o escudo da ilha.
Se isso ocorrer e os PJ voltarem vivos para o navio de
pesquisa, considere a missdo concluida e leia as
consideracdes finais da aventura para instrucées dos
préximos passos.

C6 até C7: Selva Densa e contorno de planicie

Frondosa — Densa — Sombria — Cadtica — “cheia de cipds
tentaculares” — Tortuosa — Labirintica — Exuberante —
Jurdssica — Magnifica — Assombrosa

Peca ao grupo para decidir se querem prosseguir pelo
lado da selva ou pela planicie, ou verifique qual dos
terrenos possui maior predominéncia de acordo com o
hexagono ao qual se pretende chegar. Sorteie encontros
aleatérios de acordo com isso.



C8: Margem Sul (idem A2)
D1: Praia Montanhosa

Elevada — Afiada — Intimidante — Labirintica — Tortuosa —
Serpenteante — Traicoeira — Altaneira — Irregular — Colossal
— Magnlffica — Tenebrosa

Na parte costeira, utilize as instrucdes presentes na
coordenada A1, acima. Caso o grupo decida explorar as
montanhas, para cada hexdagono montanhoso, use as
mesmas instrucées de C4, com o cuidado de substituir a
entrada “43” pela seguinte descricio:

Um moledro marca uma passagem aberta entre cipds e
folhagem jurdssica. Se esta ndo for a iltima cena de
exploracdo, o grupo consegue chegar ao hexdgono
pretendido com 1 cena a menos.

Tempo dispendido: 1 hora.

Amplitude: livre.

D2: Selva Densa

Frondosa — Densa — Sombria — Cadtica — “cheia de cipds
tentaculares” — Tortuosa — Labirintica — Exuberante —
Jurdssica — Magnifica — Assombrosa

Uma selva plana de alta densidade, conta com algumas
lagoas pequenas, sem pontos de interesse. Role por
encontros aleatdrios apropriados ao bioma.

D3: Margens do Portal

Estranhas — Ciclépicas — Profundas — Turvas — Selvdticas —
Frondosas — Densas — Escuras — Misteriosas — Misticas —
Recuadas — Estreitas

Aqui as tiras arenosas da costa comecam a ficar mais
finas e préximas da selva, formando uma enseada com
bastante recuo e repleta de arvores. Uma formacio
rochosa na beira norte da enseada chama a atencio por
ser parecida com um portal imenso, anexado a uma
montanha solitiria. Se ha algo além da méscara de pedra
neste local peculiar fica a critério do mestre. Atrds da
montanha, hd uma pequena lagoa cercada por uma flora
de beleza inédita.

Se 0s personagens permanecerem nas praias da enseada
ou visitarem a lagoa, role encontros aleatérios do bioma
“Rios e Lagos”.
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D4: Montanhas Costeiras (idem D1)
D5: Cidade-forte Carnical

Elevadas - Afiadas — Intimidantes — Labirinticas —
Tortuosas — Serpenteantes — Traicoeiras — Altaneiras —
Irregulares — Colossais — Magnificas — Tenebrosas

A maior civilizacdo carnical foi erguida nas montanhas,
durante os tempos de frenesi. A cidade é cercada por
muralhas de terracota contando com 14 metros de altura.
Portdes de madeira macica guardados por um ou dois
Carnicais fazem da fachada uma vista intimidante. As
construcdes dentro da cidade sdo de lama endurecida ou
barro, e ha um zigurate enorme no centro onde vive o
unico sacerdote carnical da ilha. Sacrificios sdo feitos aqui
em homenagem a Caim e aos Enjkis, rogando por seu
retorno. Em dias especificos, procissdes chegam de
vilarejos distantes com sacrificios para o zigurate. E
possivel que PJ capturados tornem-se sacrificios, a
critério do mestre.

O sacerdote se chama “Utanapistim”, nome que rende
homenagem ao tltimo sacerdote a ter contato com os
Enjkis. Utanapistim é de uma linhagem milenar de sua
casta e é considerado o mais sdbio entre seus
contemporineos. Considere-o como um Carnical com
IQ+2, ST-2, DX-1 e HT-1. Suas pericias sio mais
voltadas aos ritos religiosos locais, histéria da ilha e
ocultismo.

Nio é preciso mapear a cidade por completo. As casas
sdo todas térreas e ha algumas pracas, fontes de dgua e
estdbulos com  Tricerdtops e  Parassaurolofos
domesticados. Narrar vielas complexas pode ajudar a
aumentar a tensio de se infiltrar em um local como esse.

Guardas e cacadores fazem rondas regulares, veja a
tabela de encontros aleatérios para “Cidades e Povoados
Carnicais”.
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O rito do sacrificio:

Uma vez que a procissdo chega na porta do zigurate do sumo-sacerdote, os sacrificios
sdo conduzidos a uma sala iluminada por braseiros. Todos os presentes recitam uma
prece de louvor a Caim e aos Enjkis, urrando em um fanatismo espumante.

Dois assistentes acendem aromatizantes em caldeirdes e os erguem alto, acreditando
com isso chamar a atengdo de seus criadores. O sacrificio estd pronto, agora é tarde
demais para arrependimentos. E uma grande honra segurar a “oferta viva” em seus
ultimos respiros.

O sumo-sacerdote entra em transe com sons guturais e avanga lentamente em direcdo
ao altar de pedra lapidada com motes de tempos esquecidos. O carnigal que mais trouxe
gléria a cidade naquele ano recebe a fungdo de afiar uma foice e passd-la ao oficiante.

E chegada a hora: com um corte preciso, o oficiante abre a caixa tordxica da oferenda e
lhe retira o coragdo, espremendo-o como se fosse um limdo suculento, cujo suco jorra
nas bocas daqueles que julga merecedores do amor Enjkis.




D6: Salinas Acidas

Aridas — Exdticas — Estranhas — Reluzentes — Esfumacadas
— Fétidas — Horrendas — Toxicas — Cristalizadas — Secas —
Desertas — Salpicada

Assemelhando-se a uma vasta salina, esta planicie
semidesértica é repleta de rachaduras e lagoas cuja dgua
é fumegante e furta-cor. Algumas possuem tons de verde
e lilas, outras sdo mais amareladas. Em uma zona central,
pode-se ver um pequeno vulcido, com aproximados 30
metros de altura, cuja superficie é totalmente cristalizada
em um material branco, e de cuja abertura emanam gases
verdes téxicos em plumas baixas, dispersando-se
rapidamente em direcio ao solo. Por este motivo, as
plumas gasosas s6 podem ser vistas de pontos altos, e
nio do mar.

As lagoas sdo 4cidas, mas seu elemento quimico
verdadeiro é desconhecido. Qualquer um que toque ou
mergulhe nessas dguas receberd 1d6-2 pontos de dano
por segundo. Do mesmo modo, chegar a 100 metros ou
menos do vulcdo obriga o corajoso personagem a fazer
umn teste de HT-2 a cada 10 segundos para verificar se
os gases danificam seus pulmées, com dano de 1d6-2 por
fracasso enquanto estiver no perimetro de risco
estabelecido. Nio é preciso dizer o que aconteceria se
alguém decidisse meter-se a dentista para ver a boca
desse vulcdo.

O local é como um reator de combustivel que mantém a
ilha e os aparatos Enjkis em funcionamento. A quimica
empregada escapa ao conhecimento humano, nio
importa quio genial seja o PdJ.

Nio role encontros aleatérios aqui, a menos que o0s
jogadores decidam permanecer nas bordas do hexdgono
(escolha uma tabela apropriada ao bioma, nesse caso).
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D7: Selva Densa (idem D2)
D8: Selva do Transformador

Frondosa — Densa — Sombria — Cadtica — Estranha —
Tortuosa — Labirintica — Exuberante — Jurdssica —
Magnffica — Assombrosa

Esta selva apresenta uma enorme placa metélica rente ao
solo. Quem se aproximar da placa, poderd ouvir um
zumbido pulsante, junto a uma vibracdo.

Embaixo da placa ha um poco profundo com uma série
intrincada de tubos e mecanismos que regulam o fluxo de
combustivel da ilha, bem como a criacio de Gosmas
Coletoras. A placa é reforcada em diversos pontos, e
apenas um teste de Explosivos com penalidade de -3 da
aos PJ uma chance de posicionar a carga em locais
otimizados para remové-la e ver o que ha embaixo do
capd.

O poco é tdo fundo que ndo se pode ver o final ou
detona-lo por completo, mas conseguir explodir parte
dele desestabiliza a rede de comunicacdes dos Enjkis para
coordenar a invasido (mas ndo impedird o despertar da
nave mae).

A depender da vontade do mestre, as Gosmas Coletoras
podem reparar os danos, mas tardariam muitos meses
para restaurar tamanha destruicio.

Encontros aleatérios devem seguir o bioma da Selva.
D9: Margens Costeiras (idem A2)

E1l: Alto-mar (idem Al)

E2: Montanhas Costeiras (idem D1)

E3: Margem do Complexo Cavernoso

Intocada — Isolada — Primordial — Dourada — Complexa —
Silenciosa - Esburacada - Deformada - Estreita —
Selvdtica — Afunilada — Serena

Ha uma série de 9 cavernas proximas a costa norte da
enseada. Ha 4 chances em 6 de cada caverna explorada
estar vazia. Se estiver habitada, use a tabela de encontros
aleatérios abaixo:

1d6 Encontro

1d3 Anquilossauro

1d6 Carnicais descansando

Uma carcaca desfigurada com 2d6
Velociraptors

1d3 Carnicais cacadores

1 Sauropelta

1d6 Dilofossauros
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Cavernas vazias sdo amplas o suficiente para montar
acampamentos, e algumas sdo préximas do solo o
suficiente para esconder veiculos.



E4: Margens da Enseada

“como uma langa aqudtica perpassando a carne da ilha” —
Estreita — Flanqueada — Opressiva — Longa — Silenciosa —
Intocada — Isolada— Selvdtica — Afunilada — Serena

Nesta regido, as faixas de areia nas margens ficam cada
vez mais esparsas e a entrada maritima comeca a se
afunilar. Na margem norte fica o complexo de cavernas
(E3), na margem sul, uma selva que conduz a um labirinto
de montanhas (E5). O navio de pesquisa pode chegar até
o final da enseada e ancorar em seguranca. Role
encontros aleatérios apenas nos biomas das margens.

E5: Labirinto de Montanhas (idem D1)
E6: Selva da Antena

Frondosa — Densa — Sombria — Cadtica — “cheia de cipés
tentaculares” — Tortuosa — Labirintica — Exuberante —
durdssica — Magnifica — Assombrosa

Escondida em meio a selva e no lado baixo de um
pequeno vale, estd uma construcio feita de um material
esbranquicado, marmorizado e reluzente. E uma torre,
com um terraco amplo no topo e uma antena mais alta
ainda. Da antena, pode-se ver um fino feixe de luz boreal
que se conecta com o escudo protetor da ilha. Em sua
base sdo encontrados micro-orificios em partes bem
intervaladas e bordas discretas ao redor. A esfera
prateada nio abre tais portas, e é preciso de um teste de
Explosivos -3 para posicionar dinamite ou afins em uma
boa localizagdo para arrombd-las. Dentro, hd uma série
de postes que conduzem até o terraco no topo, onde
também estd um painel de controle (os postes sdo usados
pelos Enjkis e seus corpos ofidios para galgar a torre).
Destruir o painel implica a desativacio do escudo
protetor da ilha.

Dentro da antena, ha 3 chances em 6 de se encontrar
1d3 x 10 Gosmas Coletoras.

No mais, trate o bioma como uma selva densa.
E7: Selva dos Ninhos

Esparsa — Ruidosa — Sombria — Ameacadora — Brutal -
Grotesca — Arruinada — Plana — Jurdssica — Magnifica —
Assombrosa

Esta selva é mais espacosa e menos acidentada do que as
demais, contando com diversas clareiras. H4 uma
populacdo de Tiranossauros com densidade maior por
aqui e muralhas altas arruinadas em diversos locais. Os
Carnicais tentaram domesticar estes carnivoros vorazes,
mas nio obtiveram sucesso e um pequeno erro de
seguranca levou a um efeito dominé e a uma infestacio.

Cruzar esta regido é uma empreitada letal, e, se o grupo
ainda ndo testemunhou a violéncia de um Tiranossauro,
sua hora chegou. Lembre-se de fazer um teste de medo
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se esta for a primeira vez que o grupo avista um
Tiranossauro.

Além do encontro aleatério costumeiro, a cada hora
transitada neste hexdgono, 1d2 Tiranossauros serdo
encontrados sob as seguintes condicdes:

1d6 Distincia Rodadas para
alcancar o
grupo

1 15 metros 1

2 35 metros 2

3 50 metros 3

4 85 metros 5

5 120 metros 7

6 170 metros 10

E8: Margens Costeiras (idem A2)

F1: Alto-mar (idem Al)

F2: Montanhas Costeiras (idem D1)

F3 até F8: Margens Costeiras (idem A2)

F9: Alto-mar (idem Al)

H1 e outros hexagonos com mar aberto (idem Al)

H3 até H4: Margens Costeiras (idem A2)




CONSIDERACOES FINAIS

Nio hd muita esperanca para os personagens. Tal é um
destino comum em aventuras de horror. Se a ilha for
explorada e, de algum modo, os personagens sairem
vivos, recomenda-se um bénus de 5 pontos de
experiéncia. Sair da ilha com reliquias sumérias e/ou
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dinossauros (vivos ou mortos) deixarda os personagens
incrivelmente ricos, mas evitar de reportar-se ao
empregador certamente criard um inimigo formidavel,
que fard de tudo para destrui-los, desacreditd-los, e
roubar-lhes as reliquias pilhadas. Aqui pode comecar uma
campanha épica inspirada em GURPS Iluminati!
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ANEXO
Mapa do Mestre (1 hex = 10 Km)
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Ver legendas abaixo
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Montanhas Nave -Mie Vulcdo Planalto/

Acido Elevacido

Cidade de Placa de Antena da Selva Densa

Carnicais Captacio Barreira

{ g

Pantano com Rios Portal Rochoso Planicie
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Mapa do jogador
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TABELA DE CLIMA

1d6 Efeito climatico

1 Descarga Boreal

2 Nevoeiro

3 Nublado com trovoadas (chuva com 3
chances em 6 na préxima hora)

4 Céu limpo

5 Chuva

6 Onda de Calor

Nevoeiro e Chuva: Gera penalidade de -3 para
Percepcio visual e navegagio/orientacdo, mas um bénus
de +3 para furtividade

Onda de Calor: Consome-se o dobro de dgua. O calor
¢ insuportavel, reduzindo o fator de Velocidade,
Deslocamento e Percepcdo geral em 1 ponto.
Opcionalmente, em termos de exploracdo da ilha, reduza
a velocidade em 10%.

Descarga Boreal: A barreira protetora da ilha pode
gerar pequenas descargas elétricas por um tempo, se
houver ventania ou muita humidade no ar. Clarées
iridescentes descendem como ldminas curvas até o solo,
dissipando-se com uma &gil expansio luminosa ao toca-
lo. Tal descarga possui 1 chance em 6 (1 em 1d6) de
afetar o acampamento do grupo. Se este for o caso, é
preciso encontrar abrigo urgente, ou, a cada hora, cada
membro do grupo devera passar por um teste de DX-4
ou Acrobacia-2 para evitar uma descarga de 1d6 pontos
de dano. Caso estejam em cavernas ou outros locais
cobertos, a descarga boreal é meramente um efeito
estético. Nio tente buscar uma explicacio cientifica.

ENCONTROS ALEATORIOS POR BIOMA

Os encontros aleatérios devem ser sorteados em relacdo
ao contexto do grupo. Se estiverem em movimento, é
possivel que se deparem com desafios pertinentes ao
terreno, além de encontrar criaturas. Caso contrario,
prevalece o encontro com criaturas. Para sortear um
encontro, role 2d6 e verifique a entrada nas tabelas
abaixo. Leve em consideracdo o horario em que os
encontros ocorrem, conforme a tabela na secdo de
exploracdo indicada no comeco deste material. Também
recomendamos que imprima as tabelas para facilidade de
consulta durante a sessdo. Por fim, vocé ndo é obrigado
a sortear encontros. Se preferir, use a entrada que mais
lhe agradar ou fizer sentido no momento, ou crie uma
lista de elementos desejiveis para usar quando precisar.

Selva
2d6 | Grupo em movimento | Grupo acampado
2 1d3 Brontossauros 1d3 Triceratops
Uma rocha imensa
bloqueia a rota
3 completamente. Para 1d3 Parassaurolofos
superar, teste escalada
com -2.
Nuvens de mosquitos.
Caso nio tenham trazido
repelentes, ha 4 chances
em 6 para cada membro
4 1d6 Parassaurolofos do grupo ser picado.
Cada picada, por sua
vez, possui 2 chances em
6 de transmitir Malaria
(ver “Doencas”, adiante)
A [T a——
descido com cuidado perdidos
Rastros, ossadas ou
dejetos de uma criatura,
6 a ser decidido pelo 1d6 Carnicais montados
mestre. Role novamente | Parassaurolofos
na coluna ao lado
(“Grupo Acampado”)
1d6 Carnicais, se rolar
7 “4” ou mais, um deles 1d6 x 5 Gosmas
estard montado em um | Coletoras
Triceratops
Uma construcdo com
alto-relevo tematico da
criagio do mundo pelos .
8 Enikis com 1d3 2d6 Velociraptors
Estegossauros
repousando por ali
Um ruido assustador é
9 1d3 Triceratops OUVi.dO ao longe. %d6
Espinossauros estio a
caminho.
1d6 racdes do grupo
foram mal preparadas,
10 2d6 Velociraptors apodrecendo e
apresentando insetos
asquerosos em seu
recipiente.
11 1d3 Tiranossauro Rex (B:ancl.o c‘le caca com 3d6
arnicais
1d2 Tiranossauros
12 protegendo seu ninho 1d6 Tiranossauro Rex

com 3d6+5 ovos




Planicies/Planalto

Observagdo: Apesar de sé termos explicitado uma mina de
bronze no planalto (B2), as planicies sdo boas rotas para
conduzir o minério até alguma vila ou cidade carnical.

2d6 | Grupo em movimento | Grupo acampado
2 1d2 Triceratops 1d2 Triceratops
3 1d2 Estegossauros 1d6 Dilofossauros
4 iil)zrl:;ii(e);:lactllos 1d6 Velociraptors
2d6 Carnicais
carregando um pouco 1d3 bat?dp res
de cobre e jade recém Carnicais investigando
5 . a area, todos
minerados em cestos montados em
de barro, colocados Parassaurolofos
sob 1d2 Triceratops
6 3d6 Parassaurolofos 2d6 Pterodactilos
Aberrantes
Um urro é detectado
ao longe. Se
7 Um acampamento investigado, verdo um
carnical abandonado | Carnical lutando
contra 1d6
Velociraptors
Pedras lapidadas com
motes de homens com
3 chifres carregando 1d6 Parassaurolofos
cestos (trata-se da curiosos
atividade de
mineracio)
9 rln(?gel::ggg%se jade 1d3 Estesias atraidos
deixados para tras. pelas ragbes
Um bando de caca de
10 2d6 Velociraptors 1d§ Carnicais, 1d3
estdo montados em
Triceratops
1d3 batedores
11 gzirelg;azzér;\éestlgando 3d6 Velociraptors
’ famintos
montados em
Parassaurolofos
Um bando de caca de
12 1d6 Camicais, 1d3 Tiranossauro

estdo montados em
Triceratops

Pantanos/Terras Alagadas
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2d6 | Grupo em movimento | Grupo acampado
Bando de caca de
2 Carnicais com 2d6 3d6 Velociraptors
cacadores
3 Carcaca de dinossauro 1d3 Tricerat
e 2d6 Pterodactilos. riceratops
Ruinas abandonadas
4 com ossadas de 1d6 Dimetrodontes
Carnicais
Lamacal, teste
conducio com -2,
falha resulta em
5 atolamento. Sorteie 1d3 Sauropeltas
novamente um
encontro na coluna ao
lado
6 1d6 Phobosuchus 1d6 Dilofossauros
7 1d6 Dilofossauros 1d6 Phobosuchus
Nuvens de mosquitos.
Caso nio tenham
trazido repelentes, ha
4 chances em 6 para
cada membro do
8 1d6 Dimetrodontes grupo ser picado.
Cada picada, por sua
vez, possui 2 chances
em 6 de transmitir
Malaria (ver
“Doencas”, adiante)
Alagamento, Alagamento,
caminhadas demoram | caminhadas demoram
o dobro do tempo e o dobro do tempo e
itens deixados no solo | itens deixados no solo
sdo perdidos (pode-se | sdo perdidos (pode-se
9 fazer um teste fazer um teste
pertinente para tentar | pertinente para tentar
pegé-los no reflexo, pegé-los no reflexo,
ou esperar o dia ou esperar o dia
seguinte para varrer o | seguinte para varrer o
terreno). terreno).
Bando de caca de
10 1 Triceratops atolado | Carnicais com 2d6
cacadores
11 3d6 Velociraptors (1:d6 x 5 Gosmas
oletoras
12 1d2 Tiranossauro Rex | 1d2 Tiranossauro Rex




Montanhas

Os encontros em montanhas possuem menos criaturas,

pois explord-las jd é um desafio arriscado em si.

Rios e Lagos
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2d6 | Grupo em movimento | Grupo acampado
Um bando de 3d6 Um bando de 3d6
2 Carnicais batedores, Carnicais batedores,
montados em montados em
Parassaurolofos Parassaurolofos
3 1d6 Pterodactilos 1d6 Pterodactilos
Aberrantes Aberrantes
1d3 Dimetrodontes 1d3 Dimetrodontes
Nuvens de mosquitos.
Caso nio tenham
trazido repelentes, ha
4 chances em 6 para
5 2d6 Carnicais cada memb.ro do
cacadores grupo ser picado.
Cada picada, por sua
vez, possui 2 chances
em 6 de transmitir
Malaria (ver
“Doencas”, adiante)
Uma sonda aquatica
que parte das
profundezas até a
6 superficie, emitindo 1d3 Espinossauros
ruidos estranhos e
luzes azuis de uma
antena diminuta.
Uma ruina colossal
com inscricoes
7 sumerias acerca d © 2d6 Velociraptores
sacrificio aos Enjkis,
ou da “criatura mitica”
em Al
8 1d3 Ticinosuchus 1d2 Romaleossauros
9 1d2 Phobosuchus 1d3 Ticinosuchus
10 1d3 Espinossauros 1d2 Phobosuchus
11 2d6 Velociraptores 2d6 Carnicais
bebendo dgua cacadores
12 1d2 Romaleossauros éd6 x 5 Gosmas
oletoras

2d6 | Grupo em movimento | Grupo acampado
Um Carnical eremita
exilado e ndo hostil.
2 1d3 Sauropeltas 'Oportumdaide de
interpretacgao e
descoberta do mistério
da ilha.
3 2d6 Velociraptores 1d3 Sauropeltas
1d6 cacadores
4 Carnicais armando 2d6 Velociraptores
uma emboscada
5 3d6 Pterodéctilos 1d6 Anquilossauros
Aberrantes
Uma casa de barro
enorme arruinada por
um deslizamento. Se o
6 grupo estiver em uma 1d6 Driptossauros
passagem estreita,
considere que a casa esta
logo apds a passagem.
Uma ventania Ouve-se um barulho
poderosa sopra pelas | de pedregulho ao
7 encostas. Todos os longe. O mestre
testes de DX sdo decide que criatura
penalizados em -1. pode té-lo causado.
Um ninho de
Pterodactilos 1d6 cacadores
8 Aberrantes Carnicais armando
desocupado, mas com | uma emboscada
1d6 ovos intactos.
9 1d6 Homalocéfalo 3d6 Pterodactilos
Aberrantes
Deslizamento ameaca o
acampamento. Se o
grupo estiver em local
estreito, peca um teste
de DX-3 para a evasio
do deslizamento. Dano
10 1d6 Anquilossauros Zr;;aszigjkf)rsacasso ¢
estacionados por perto
sdo soterrados. Caso o
grupo esteja em local
amplo e afastado de
encostas, o deslizamento
serd apenas cinematico.
Um Carnical eremita | O yrro de um predador
exilado e nio hostil. imenso ecoa pelas
11 Oportunidade de paredes montanhosas.
interpretacio e Nao ha perigo iminente,
descoberta do mistério | mas o aviso deve deixar
da ilha. os jogadores em alerta.
Um Homalocéfalo
12 2d6 Driptossauros ferido se aproxima (_io
grupo e cai desfalecido
por ali.




Cidades e Povoados Carnicais

Ndo hd como acampar em um povoado ativo. Se, por
algum motivo, os PJ limparem um povoado inteiro e
fizerem sua base de expedicdes ali, trate os encontros
aleatérios acampados como os do bioma mais préximo.

Grupo
2d6 | Grupo em movimento acampado
Uma patrulha montada em

2 Triceratops, contando com 3d6
Carnicais

3 1d3 Triceratops bebendo dgua
em uma gamela profunda

1d6 Parassaurolofos com selas
4 de montaria amarrados em
estacas de madeira

2d6 Carnigais criancas

5 acompanhadas por 1d3 idosos e
1d3 adultos

Um Carnical saindo de sua
habitacao

1d6 Carnicais adultos com 1d3
criancas

3 Uma ronda com 2 guardas
Carnicais

1d6 Carnicais coletores com

9 cestos repletos de frutos
desconhecidos

10 1d3 Carnicais envolvidos em
uma briga

Um bando de 3d6 cacadores

11 retornando de uma cacada bem-
sucedida

Uma procissdo de 1d6 x 5

12 Carnicais com oferendas aos
Enjkis, em transe profundo.

N/A
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DOENCAS
Malaria

Uma doenca que existe ha milhdes de anos, eis aqui sua
homenagem. Role sempre em segredo para maior
dramaticidade. Anote o dia de aquisi¢do dos sintomas em
um rascunho.

Vetor: Picada de mosquito (role 2d6 se alguém for picado
para decidir se ha infeccdo: resultados de “1” ou “2”
implicam contaminacio).

Rolagem Resisténcia: HT-3
Primeiros Sintomas: 3d6 dias.

Sintomas: Dor muscular e abdominal, febre alta, suor
noturno, tontura, fadiga. Também ha possibilidade de
nausea e vomito.

Ciclo: Rolar HT-3 toda noite. Em caso de falha, a vitima
recebe 1d6+2 pontos de dano imediatamente. Caso
contréario, recebe 1d3 pontos de dano.

Cura: Para fins abstratos, assuma que o navio possui em
seu depdsito médico antimaldricos quaisquer em
abundancia. Simplificando o processo de cura real, tomar
o medicamento impede a irrupcdo dos ciclos acima, e os
sintomas desaparecem apds 48 horas de uso continuo da
medicacdo. Manter o remédio por 2 semanas cura
totalmente a doenca. De mesmo modo, se, por algum
milagre, a vitima sobreviver por 2 semanas aos ciclos da
doenca sem qualquer medicamento, ela se cura por si s6.




PARAMETROS DE CRIATURAS

Para fins de praticidade, vantagens e desvantagens das
criaturas foram abstraidas em mecanicas descritivas, com
detalhes de funcionamento se necessario. Mesmo assim,
algumas sugestées sdo delineadas. O leitor mais
experiente em GURPS podera traduzi-las

como quiser.

Algumas criaturas estdo drasticamente diferentes do
suplemento LOT, outras se assemelham mais com o
GURPS Dinosaurs, com leves adaptacées entre 32 e 42
edicbes. Nenhuma estd copiada exatamente como no
material de base, mas quando usadas com maior
fidelidade, a referéncia foi deixada ao lado do nome.

As criaturas estdo dispostas em ordem alfabética, e seus
pardmetros foram traduzidos e abreviados para o
portugués para manter consisténcia e acessibilidade.
Segue um breve glossério apenas dos itens que

foram traduzidos:

Esquiva: No original, “Dodge”.

PV: Pontos de Vida, no original “Hit Points”, ou HP.
Vont: Vontade, no original “Will”.

PF: Pontos de Fadiga, no original “Fatigue Points”,
ou FP.

Velocidade: Quio rapido a criatura age na iniciativa, no
original “Basic Speed”.

Deslocamento: Quantos hexdgonos a criatura se move
em um turno, no original “Movement” ou MOV.

RD: Reducio de Dano, no original “Damage Reduction”,
ou DR.

Quando pericias ndo sdo detalhadas, estime seus valores
usando o atributo regente, ou conforme sua intuicio. Esta
secdo foi desenhada para o mestre preguicoso, que nio
quer, ou ndo tem tempo para buscar cada vantagem e
desvantagem dos PDM. Para os importantes, deixamos
sugestdes gerais.
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BESTIARIO DE A-Z
ANQUILOSSAURO (LOT25, Dinosaurs 51)

Um tatu gigante, de 8 a 10 metros de comprimento,
aproximados 1,7 metros de altura e uma carapaca rigida
com fileiras de espinhos regularmente intervaladas,
cobrindo todo seu dorso até a cauda. Ao final da cauda
ha uma protuberancia arredondada rigida que funciona
como um porrete. O Anquilossauro é herbivoro e nio
deve se apresentar hostil, a menos que encurralado.
Apesar da entrada em LOT25 nio atribuir pericias e
danos, assumiremos os valores utilizando “GURPS
Dinosaurs” da 32 edicdo, sem as adaptacées complexas

de ST.

ST 41 PV 41 Velocidade 5,25
DX 10 Vont 10 Deslocamento 5
1Q 2 Per 10 MT +4

HT 11 PF 11 RD 9

Esquiva 8 Aparar N/A | Bloqueio N/A

Ataque de Cauda: Causa 3d contundente, alcance de
1-2.

Pericias: Briga 12 (cauda).
BRONTOSSAURO (LOT23, Dinosaurs 32)

Um herbivoro colossal de pescoco longo, nio
apresentam qualquer perigo para humanos. Porém, se
assustados, podem pisotear criaturas pequenas em seu
caminho, e sua velocidade pode chegar a 30 Km/h.
Possui em torno de 10 metros de altura e 25 metros de
comprimento, além de um peso incrivel de 30 toneladas.

ST 80 PV 80 Velocidade 5,25
DX 9 Vont 10 Deslocamento 5
1Q 2 Per 10 MT +7

HT 11 PF 11 RD 4

Esquiva 0" Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Por sua postura pacifica e estatura gigantesca, ndo é
possivel esquivar-se de ataques ou efetuar qualquer
posicdo defensiva a tempo.

Atropelar: Dano de 14d contundente/esmagamento

Cauda: Pode usar a cauda para expulsar inconvenientes,
causando 10d de dano contundente (experimente ser
atropelado por uma forca de balanco com peso de
toneladas). Alcance C-10.

Pericias: Correr-10 (use para atropelar), Briga-10 (para
a cauda).



CARNICAL GIGANTE

Gigantes deformados com 4 metros de altura (na média),
com um ou dois chifres na cabeca. Deixados a sua
propria sorte pelos Enjkis, tornaram-se fanaticos e fardo
de tudo para chamar a atencio de seus antigos mestres.
Sacrificios tém sido sua forma favorita disso. Ficaram
estagnados na idade do bronze, e viveram muitas guerras
entre si, inclusive usando os Tricerdtops como montaria.

ST 26 PV 26 Velocidade 5,25
DX 10 Vont 10 Deslocamento 7
IQ 8 Per 10 MT +1

HT 12 PF 12 RD 3*

Esquiva 8 Aparar 9 Bloqueio 9

* Roupas de couro do torso ds pernas, além de sua pele
grossa que concede DR 2 natural.

Soco: 2d+2 contundente, alcance 1 (gigante).

Espada curta: 5d (balanco, cortante), 2d+2
(perfurante), alcance 2, usada mais por guerreiros.

Lanca: 2d+4 (perfuracio com 1 mio), alcance 2 ou
2d+5 (perfuracdo com 2 mios), alcance 2-3. Usada tanto
por guerreiros quanto por cacadores.

Porrete: 5d  (balanco, contundente). Usado
predominantemente por Carnicais comuns e algumas
vezes por cacadores (vocé decide).

Arco curto: 2d+2 (perfuracio). Usado
predominantemente por cacadores e vigias de cidade.

As armas sdo muito maiores que o comum, um humano
nio consegue usa-las.

Para outras armas, ver B271 a B275, considere +1 para
o alcance. Para os Carnicais, as vantagens e
desvantagens nio serdo abstraidas, entdo recomendamos
a leitura do manual, caso ndo saiba seu funcionamento.
Os Carnigais enxergam seus chifres como um simbolo de
status e ndo os usam para combate.

Montaria: Se o Carnical estiver em um Triceratops, ele
tentard efetuar uma investida contra seu alvo,
incentivando os espinhos frontais do Triceratops (vide a
criatura). Se for alvo de ataques a distincia, tentara se
esconder atras do formidavel escudo natural ao redor do
pescoco do dinossauro, gerando +2 para Defesas.

Itens especiais: Escudo de couro, bonus de defesa +2
se usado. Guerreiros de cidades maiores podem usar
peitorais de bronze (RD 4, que deve ser somado ao RD2
da Resisténcia a Dano abaixo).

Caracteristicas sugeridas: Hipoalgia (Alto Limiar de
Dor), Resisténcia a Dano (RD+2), Audicio Agucada 1.

Pericias: Briga-11, Combate com armas-12 (use para
todas), Rastreamento-11 (13 se cacador), Corrida-12,
Escudos-12 (se guerreiro), Intimidacdo-14, Cavalgar-12.
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DILOFOSSAURO (Dinosaurs 30)

Aquele que exibe uma dois leques expansiveis ao redor
do pescoco e “cospe veneno”. Muito mais parecido com
Jurassic Park que com a realidade académica. Agil e
ardiloso, busca se camuflar antes de atacar. Suas garras
sdo mais longas que as de um terépode comum e sdo
letais. Tem 7 metros de comprimento e 2 metros de
altura.

ST 30 PV 40 Velocidade 6

DX 12 Vont 13 Deslocamento 12
IQ 3 Per 14 MT +3

HT 12 PF 20 RD 2

Esquiva 7" Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Capacidade de esquiva reduzida pelo tamanho da
criatura e baixa capacidade de manobras complexas.

Mordida: 3d perfurante, alcance C.
Garra: 3d cortante, alcance C, 1.

Veneno: De alcance C-4, o veneno é mirado sobretudo
na face da vitima. Se acertar, causa cegueira temporaria
até que seja removido dos olhos. O mero contato gera
dano de 1d3 e causa bolhas (se achar que fomos longe
demais, elimine as bolhas).

Pericia: Briga-13 (geral).
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DIMETRODONTE (Dinosaurs 19)

Um lagarto carnivoro enorme com uma crista que vai de
sua nuca ao inicio da cauda. A crista apresenta variadas
padronagens e cores. Seu tamanho médio é de 3 metros
de comprimento e 2 metros de altura (contando com o
dpice da crista).

ST 20 PV 20 Velocidade 5
DX 10 Vont 10 Deslocamento 5
IQ 3 Per 10 MT +1

HT 10 PF 10 RD 2

Esquiva 5* Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Capacidade de esquiva reduzida pelo tamanho da
criatura e baixa capacidade de manobras complexas.

Mordida: 1d+1 cortante, alcance C.

Pericias: Briga-12 (mordida).

DRIPTOSSAURO (Dinosaurs 44-45)

Um predador feroz com plumagem na cabeca e pescoco,
que segue pelo dorso até o final da cauda. Conta com 2,4
metros de altura e 7,5 metros de comprimento. No resto,
possui a pele escamosa como a de um lagarto e garras
afiadas de 20 cm. Considere-o uma versio menor de um
Tiranossauro, mas com patas dianteiras mais alongadas.

ST 30 PV 30 Velocidade 7,5
DX 16 Vont 13 Deslocamento 7
1Q 3 Per 13 MT +3

HT 14 PF 14 RD 2

Esquiva 8 Aparar N/A | Bloqueio N/A

Mordida: 3d-1 (perfurante), alcance C-1.
Garra: 3d+3 (cortante), alcance C-1.

Pericias: Briga-13 (mordida).




ENJKIS-NPSTM

Alienigenas ofidios, cujos amplos cranios abrigam trés
cérebros que os capacitam com habilidades telepéticas.
Sio seres de outro sistema planetario que vieram a Terra
para executar seu projeto macabro, a formacgio de
criaturas  bidnicas para servir um  propdsito
megalomaniaco. Seus bragos sdo como tenticulos
entrelacados sem ventosas, que podem ser desatados
para multiplos propésitos, e suas maos versateis podem
formar tanto dedos quanto expandir pequenas agulhas
extremamente rigidas para manipular objetos e consoles
minusculos. Seu corpo de serpente chega a 5 metros de
comprimento, se totalmente estendido, mas em geral
andam com o torso ereto. Nesta forma, suportados pelo
abddémen como uma naja prestes a atacar, ficam com
uma altura de 2 metros. Travar olhares com um Enjkis é
uma experiéncia mesmerizante.

ST 12 PV 90* Velocidade 6,75
DX 15 Vont 20 Deslocamento 6
IQ 28 Per 16 MT +1

HT 12 PF 12 RD 10 (semi-ablativa)*
Esquiva 9 Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Ndo tente desvendar a biologia desta espécie misteriosa
de outro mundo.

Telepatia (Diapsiquia): Um Enjkis pode se comunicar
telepaticamente com qualquer um que quiser, além de
receber respostas reativas, de acordo com os
pensamentos do alvo. Nio é possivel resistir de modo
natural a este tipo de comunicacio.

Tendio afiado: Alcance C-5. O Enjkis amarra seu alvo
com tenddes entrelacados e projeta agulhas contra o
corpo da vitima. O dano provocado é de 1d6+1. O mero
corte desses espinhos demanda um teste de HT-6, ou a
vitima cai em sono profundo por 1d6+3 horas.

Implosio Mental: Caso um Enjkis esteja frustrado com
seu interlocutor, ele poderd causar disturbios
eletroquimicos no cérebro do alvo, causando 1d6 pontos
de dano e fadiga simultaneamente. A vitima devera
passar em um teste de HT-4 para evitar os efeitos.

Incutir Pesadelos: Para divertir-se com seres inferiores,
o Enjkis poderd atormentd-lo mentalmente com
pesadelos selecionados, ou medos irracionais. E preciso
que a vitima falhe em um teste de Vontade para o efeito
ocorrer. Um pesadelo gera um Teste de Medo/Pénico
com modificador de -5.

Pistola de Feixe: Em tltimo recurso, os Enjkis sabem
atirar com suas armas ultra-tecnoldgicas. Considere as
estatisticas da “Pistola de Feixe Ionico” (B280).
Considere que os Enjkis foram colocados em stasis ao
menos com uma arma ao seu alcance.
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Vantagens mais relevantes: O mestre podera abstrair
o sistema de vantagens e utilizar apenas as mecéanicas
acima. Todavia, para aqueles que quiserem aderir a
mecanicas do médulo bésico, algumas sugestdes de
vantagens sdo: Ataque Inato (tenddo), Anfibio,
Resisténcia a4 Dano (RD+10, semi-ablativo), Bracos
Extras, Flexibilidade, Alto NT, Destreza Manual Elevada
4, Infravisio, Elo Mental (mesma espécie), Leitura da
Mente, Empatia, Escudo Mental, Diapsiquia, Sonda
Mental, Terror.

Desvantagens mais relevantes: Cobica, Compulsio
(submeter outras criaturas a sua vontade, AC 12),
Egoismo, Excesso de Confianca.

Pericias: Fora suas pericias tecnoldgicas (considerar NH
18 se aplicavel), possuem: Ataque Inato (tenddo)-14,
Intimidagdo-15, Armas de Fogo-15 (NT 12), Corrida-14,
Deteccdo de Mentiras-18, Furtividade-12,
Prestidigitacio-14, Psicologia-18.




ESPINOSSAURO (Dinosaurs 46)

1 ¥

d

Um terdépode wversati que pode se locomover
rapidamente submerso ou em terra firme. Suas costas
apresentam um leque sanfonado similar ao de um
Dimetrodonte, embora tal leque seja mais baixo. Um
Espinossauro tipico mede 15 metros de comprimento e
7 metros de altura. Sim, ele é mais alto e comprido que
um Tiranossauro Rex! Possui patas dianteiras maiores
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que um terépode comum, e usa suas patas traseiras para ;,‘
prender vitimas. Certamente algo que vocé ndo quer ver ‘2
emergindo de um rio ou lago. :
ST 50 PV 85 Velocidade 7,5 : B
DX 15 Vont 13 Deslocamento 14 Dot
Q3 Per 13 MT +5 < |
HT 15 PF 15 RD 3
Esquiva 6* Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Capacidade de esquiva reduzida pelo tamanho da
criatura e baixa capacidade de manobras complexas.

Mordida: 5d+1 (perfurante), alcance C, 1-2.

Pericias: Briga-13 (mordida).

ESTEGOSSAURO (LOT26, Dinosaurs 35)

Um herbivoro em cujo dorso duas fileiras de enormes
placas duras e pontudas seguem até a cauda, cada vez
mais diminutos, até terminarem em espinhos levemente
angulados para cima. E um dinossauro que possui 9

metros de comprimento e quase 4 metros de altura.

ST 38 PV 38 Velocidade 5,25
DX 9 Vont 10 Deslocamento 4
IQ1 Per 10 MT +3

HT 11 PF 11 RD 4

Esquiva 6* Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Capacidade de esquiva reduzida pelo tamanho da

criatura e baixa capacidade de manobras complexas.

Rabo de espinhos: 4d (perfurante), alcance C,1-2.

Pericias: Briga-11 (rabo de espinhos).
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ESTESIA (Dinosaurs 45)

Um lagarto de tamanho modesto, em comparacgio a seus
contemporineos, medindo entre 2 e 3 metros de
comprimento, similares aos atuais dragbes-de-Komodo,
mas de agilidade estimada maior. E venenoso e sua
mordida é muito forte.

ST 15 PV 15 Velocidade 7
DX 12 Vont 10 Deslocamento 7
IQ 3 Per 10 MT +1

HT 16 PF 16 RD 2

Esquiva 9 Aparar N/A | Bloqueio N/A

Mordida: 1d (cortante). Alcance C, 1. Se o lagarto rolar
8 ou menos, ele causa 1d a vitima e fica enganchada
nela, demorando 1d+1 segundos para que se consiga
abrir-lhe a boca e evitar a injecio de wveneno. Do
contrdrio, acertos causam danos de 1d.

Veneno: Vitimas devem superar um teste de HT-6, ou
receberdo 2d+2 em danos venenosos, além de se
sentirem nauseadas por 1d horas (-3 para testes de
atributo e pericia). Além disso, todas as vitimas que
superarem o teste de HT-6 ainda assim sentem os efeitos
por 3d minutos.

Camuflagem: Em locais de vegetacdo mais densa,

penalizam testes de percepcio para encontra-los em -2.

Pericias: Briga-12 (Mordida).
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GOSMA COLETORA

De corpos azulados e gosmentos, emergem do solo,
canalizados por dutos que conduzem a seu habitat
automatizado, no qual sdo geradas ou destruidas
conforme o protocolo deixado pelos Enjkis. Seu designio
inicial era coletar amostras de viabilidade para vida, mas
depois foram reprogramadas para ajudar no equilibrio do
ecossistema local, ora decimando superpopulacdes
indesejadas, ora restaurando animais e plantas feridas.
Quando rolar um encontro aleatério com ela, role 1d6:
se o resultado for menor que 4, a gosma estd em seu
modo destruidor. Caso contrario estd seguindo o
algoritmo restaurador. Isso se aplica para todo o grupo
de gosmas que vier a ser sorteado. Sua composicdo
quimica é um mistério.

ST 2 PV 2 Velocidade 3,75
DX 5 Vont N/A Deslocamento 3
1Q 6* Per 8 MT +0

HT 10 PF 10 RD 0

Esquiva 6 Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Programada pelos Enjkis, biomecanismo simples.
Tipo de corpo: Difuso, pode se remodelar a vontade.

Modo Restaurador: Contato com o corpo gosmento da
Coletora cura 1d6+1 PV, e erradica quaisquer doencas e
venenos do alvo.

Modo Destruidor (Pseuddpode): 1d-2 Dano 4cido,
Alcance C-3. O mero contato com o corpo causa danos
de tipo 4cido.

Pericias: Briga-12 (pseudépode).




HOMALOCEFALO (Dinosaurs 56)

Seu cranio rigido, espesso e achatado parece um porrete.
Um herbivoro de 2 metros de comprimento, é pequeno
para ser usado de montaria pelos Carnicais. Seu modo
de defesa é efetuar uma investida contra o predador,
chocando seu cranio contra ele.

ST 12 PV 15 Velocidade 6,25
DX 15 Vont 10 Deslocamento 6
IQ 3 Per 10 MT +0

HT 10 PF 10 RD Especial
Esquiva 9 Aparar N/A | Bloqueio N/A

RD: Seu cranio possui RD 3, mas o resto do corpo
apenas RD 1.

Investida: 2d-2 (contundente). E preciso um espaco
linear de 10 metros antes de efetuar uma investida (ou,
se quiser as regras oficiais, ver B397). Caso contrario, o
dinossauro ainda poderd atacar com golpes cranianos
laterais, causando 1d de dano contundente.

Pericias: Briga-12 (investida).

MOSASSAURO BIONICO

E uma aberracdo bidnica mitica (NT 12), criada pelos
Enjkis para desencorajar navegacdes além da ilha. Com
seus 125 metros de comprimento (6x maior que o usual),
ele consegue naufragar até um navio cargueiro. Apesar
de robotizado, tal tecnologia ndo é perceptivel por fora.
Seu corpo é uma mescla entre uma baleia e um crocodilo,
com a boca alongada, nadadeiras e corpo longo e
robusto.
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PHOBOSUCHUS (Dinosaurs 45)

Crocodilo gigante, medindo 15 metros de comprimento.
Algo para se aterrorizar.

ST 32 PV 50 Velocidade 6,75
DX 13 Vont 15 Deslocamento 6*
IQ 3 Per 12 MT +4

HT 14 PF 14 RD 4

Esquiva 6 Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Se abaixo d’dgua, o deslocamento é de 9.

Mordida: 3d+2 (cortante), alcance C, 1-2. Uma vez que
tenha fechado sua mandibula em uma vitima, apenas
danos a sua cabeca o fardo largd-la. Quando o
Phobosuchus sentir que estiver fora de perigo, mastigara
sua presa com gosto. Se estiver na dgua, arrastard a
vitima consigo para o fundo, e ali fard uma rotacio
mortal para desmembri-la. Um teste de HT-4 ¢é
requisitado para evitar a amputa¢do do membro mordido,
ou, se atingido no térax, a decapitacdo.

Cauda: 4d (contundente). Alcance C, 1-2.

Pericias: Briga-13 (mordida ou cauda).

PTERODACTILO ABERRANTE

Diferente do que se espera deste dinossauro de bico
alongado e de dentes mais discretos, o Pterodactilo
Aberrante possui verdadeiras presas que se “entrelacam”
quando o bico estd fechado. Seu tamanho nio é muito
distinto do esperado, com 6 metros de envergadura e um
corpo de 2 metros.

ST 105 PV 300 Velocidade 10,25
DX 16 Vont N/A Deslocamento 14
1Q 12* Per 15 MT +10

HT 25 PF 25 RD 15

Esquiva 9 Aparar N/A | Bloqueio N/A

ST 8 PV 12 Velocidade 7

DX 14 Vont N/A Deslocamento 207t
1Q 2 Per 15 MT +2

HT 14 PF 14 RD 0O

Esquiva 10" | Aparar N/A | Bloqueio N/A

* No ar. A esquiva em solo é nula.

T Movimento em solo de 2.

* Capacidade de adaptacdo do algoritmo dos Enjkis.

Mordida: 11d (perfurante), alcance C-15. Criaturas
engolidas sdo automaticamente aniquiladas.

Ataque de cauda: 13d (contundente). Se a cauda for
utilizada meramente para causar ondas e tombar
embarcacdes, ndo ha danos.

Pericias: Briga-14 (Mordida ou Cauda).

Mordida: 1d (cortante). Alcance C-1.

Pericias: Briga-12 (Mordida).




ROMALEOSSAURO

Um dinossauro aquatico com cabeca similar a de um
crocodilo e corpo como o de uma baleia, mas sem
nadadeiras na cauda. Predador Dbrutal, mede
aproximadamente 2 metros de altura e 7 metros de
comprimento. Na ilha, sua presenca é maior na enseada
e mar-aberto, mas como temos liberdade criativa, nés o
colocamos também nas lagoas (como se fosse um
monstro do Lago Ness) e nos rios mais amplos.

ST 32 PV 40 Velocidade 6
DX 11 Vont 12 Deslocamento 9
IQ 3 Per 12 MT +3

HT 13 PF 13 RD 2

Esquiva 6 Aparar N/A | Bloqueio N/A

Mordida: 3d+2 (cortante), alcance C, 1-2.

Pericias: Briga-12 (mordida).

SAUROPELTA (Dinosaurs 53)

Mais um do tipo “tatu gigante”, com couraca dorsal que
se assemelha a um pedregulho regular e continuo. Nos
ombros das patas dianteiras, apresenta dois grandes e
calibrosos espinhos, um em cada lado, como chifres de
diabo. Apesar da aparéncia intimidante, o Sauropelta é
pacifico e s6 ataca se diretamente ameacado. Possui 8
metros de comprimento e 2,5 metros de altura.

ST 25 PV 30 Velocidade 6,25
DX 10 Vont 9 Deslocamento 4
IQ 3 Per 10 MT +3

HT 15 PF 15 RD Especial
Esquiva 0* Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Trata-se de um animal extremamente lento

RD: Sua cabeca, pescoco e dorso possuem RD 6, mas o
resto do corpo RD 2.

Investida Rasgido: Se o Sauropelta se sentir ameacado,
seu deslocamento dobra, e ao final, qualquer alvo que
estiver nos hexdgonos adjacentes ao trajeto recebem 2d-
1 dano cortante de seus espinhos dianteiros.

Pericias: Briga-10
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TICINOSUCHUS

Um crocodilo pequeno com cabeca de raptor e patas
alongadas. Mede 2,5 metros de comprimento e é um
corredor veloz, algo certamente inesperado para quem o
encontrar. Conta com listras bicolores no dorso.

ST 16 PV 16 Velocidade 7
DX 14 Vont 13 Deslocamento 7
IQ 3 Per 12 MT +1

HT 14 PF 14 RD 3

Esquiva 9 Aparar N/A | Bloqueio N/A

Mordida: 1d-1 (cortante). Alcance C, 1.

Pericias: Briga-13 (mordida).

TIRANOSSAURO REX (LOT27, Dinosaurs 47)

Finalmente chegamos a ele. O icénico, conhecido e
esperado por todos os jogadores, poupa ao mestre o
esforco da pesquisa. Com serras embutidas em suas
mandibulas, causa grande terror quando avistado. Apesar
de menor que o Espinossauro, sua fama o torna mais
intimidante. As dimensdes costumam ser as seguintes: 12
metros de comprimento e 3,5 metros de altura. Se quiser
descrevé-lo como nos filmes, seja feliz. Para aprimorar a
dramaticidade, opcionalmente, introduza um “alpha’,
que usa as mesmas regras de morte aplicadas aos PJ,
fazendo testes de HT quando seus PV ficarem negativos
etc.

ST 45 PV 80 Velocidade 7,25
DX 14 Vont 15 Deslocamento 17
1Q 3 Per 14 MT +4

HT 15 PF 15 RD Especial
Esquiva 7" Aparar N/A | Bloqueio N/A

* Capacidade de esquiva reduzida pelo tamanho da
criatura e baixa capacidade de manobras complexas.

RD: Seu crinio possui RD 4, enquanto o resto do corpo
conta com RD 2.

Mordida: 5d+2 (perfurante) alcance C, 1-2.

Pisada: O Tiranossauro pode imobilizar sua vitima antes
de dar-lhe a mordida derradeira. Faca um ataque normal,
mas permite que a vitima reaja com um teste de DX, em
vez de Esquiva. Se falhar, ela recebe 3d (contundente) e
fica imével. Na rodada seguinte, ela receberd uma
mordida na 4drea mais exposta de seu corpo.

Pericias: Briga-15 (mordida)



TRICERATOPS (LOT25, Dinosaurs 51)

O classico dinossauro que se assemelha a um rinoceronte
com trés chifres em sua fronte, além de um escudo
natural em forma de leque, rigido e uniforme, ao redor
do pescoco. Com 9 a 10 metros de comprimento e 3,5
metros de altura, tornam-se a montaria de guerra ideal
para Carnicais.
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VELOCIRAPTOR (LOT27, Dinosaurs 47)

Deixemos o realismo de lado, o Velociraptor dos filmes é
muito mais divertido. Aqui, vamos considera-lo com 1,75
metros de altura por 3,5 metros de comprimento. Com
suas garras em formato de foice, podem facilmente
desfigurar uma pessoa que esteja no alcance corpo-a-
corpo. Se em bando, caso o grupo aniquile mais da
metade das criaturas, o restante fugird automaticamente.

ST 55 PV 110 Velocidade 5,75
DX 12 Vont 10 Deslocamento 10
IQ 3 Per 9 MT +4

HT 11 PF 20 RD Especial
Esquiva 6* Aparar N/A | Bloqueio Especial

* Capacidade de esquiva reduzida pelo tamanho da
criatura e baixa capacidade de manobras complexas.

RD: Na cabeca possui RD 6, mas RD 3 ao longo do
corpo.

Bloqueio: Contra-ataques frontais, pode bloquear
projéteis lentos com habilidade 12, protegendo também
aquele que nele estd montado.

Ataque de chifre: 3d+2 dano perfurante, alcance tipo

C. Caso seja empenhado apés uma investida, o dano é
dobrado para 6d+4.

Investida: O Tricerdtops pode investir contra um alvo
usando seus chifres ou pisoteando-o (se acuado e nido
quiser atacar o alvo diretamente). O dano de
atropelamento é de 3d.

Pericias: Briga-12 (para todos os efeitos).

ST 11 PV 11 Velocidade 6,75
DX 15 Vont 11 Deslocamento 15
IQ4 Per XX MT +1

HT 12 PF 20 RD 1

Esquiva XX | Aparar N/A | Bloqueio N/A

Mordida: 1d (cortante), alcance C, 1.

Garra: 1d+1 (perfurante) apenas para alvos em alcance
tipo C.

Pericias: Briga-14 (Mordida ou Garra).
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VEICULOS

Apenas as estatisticas essenciais serdo traduzidas aqui.
Algumas j4 o foram na secdo anterior. Para mais
informacoes, ver B464.

Manobrabilidade/indice de Estabilidade (Mnb/IE):
No original “Hnd/SR” para “Handling” e “Stability
Rating”. As regras estdo em B462.

Ocupantes (Ocp): No original “OCC” para
“Occupants”. O valor indica “piloto + passageiros”.

Deslocamento (Desloc.): Movimentacdo. O primeiro
numero é a aceleracdo do veiculo em metros por segundo
(no original estd em jardas) e o segundo é a velocidade
maxima em metros por segundo. Para converter este
ultimo em Km/h, multiplique o valor por 3,6 (isso d4 um
resultado  aproximado para calculos  rapidos).
Arredondamos numeros quebrados na conversio inicial
de jardas por segundo para metros por segundo.

Distincia (Dist): No original “Range” em milhas. Aqui
convertemos para quantos Km de combustivel o veiculo
pode rodar sem abastecer. Arredondamos numeros
fracionados.

Veiculo | ST/PV | Mnb/IE | Ocp Desloc | Dist | RD
Jipe 52 0/3 1+3 2/32 | 562 4
Willys

MB

Moto 33 +1/2 1+1 8/55 | 300 | 4
Indian

74i

Lancha* 50 +1/3 1+3 3/25 | 225 3

* A lancha sé6 ¢ distinta da apresentada em B464 por ter
menor capacidade de ocupantes.

Nota sobre a logistica de veiculos

O navio de pesquisa, por mais incrivel que seja, nio
possui guindastes poderosos como 0s navios cargueiros
de nossos tempos.

Existem diversos modos de descarregar veiculos, cavalos
e suprimentos pesados até a praia:

1. Por balsas de madeira robusta com marujos
remadores (a ilustracio na p. 10 mostra
exatamente isso).

2. Por rampas longas, caso o navio esteja ancorado
préximo de praias montanhosas com orlas
estreitas e alteracbes em profundidade mais
abruptas

3. Por sistemas de cordas e roldanas que conduzem
a carga a um cais improvisado, construido ao
longo de um dia inteiro pela tripulacio.
Considere que existem recursos no navio para
tal. Se o navio estiver aportado nas condi¢des da
alinea acima, é possivel remover a necessidade
de um cais improvisado, dada a proximidade
com a praia ou plataformas rochosas.
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Danos por Acidentes Veiculares

Para mestres principiantes, a regra de dano por acidente
veicular (B430-432) pode ser intimidante. Mas a boa
noticia é que, tal como os préprios desenvolvedores do
sistema dizem, a regra é opcional, é uma mera
ferramenta para aqueles que desejam modelar o
fendmeno com um matiz mais realista.

O modo mais rasteiro de atribuir danos para situagcées
nido computadas nas regras, ou muito especificas para
memorizacdo eficiente, é a de atribuir danos de acordo
com patamares qualitativos de letalidade.

A tabela abaixo sugere tal relagdo, mas é o mestre que
deveré saber qual gravidade atribuir a situacdo. Uma falha
critica préxima a um penhasco pode significar morte
certa (ndo se preocupe com rolagens, apenas narre uma
cena dramadtica), mas em um barranco pode indicar
letalidade “Alta” por conta de um capotamento.

Letalidade Dano
Baixa 1d
Moderada 3d
Alta 3dx 2
Muito Alta 3dx 5
Extrema 5dx 5




FICHAS PRONTAS

Algumas lacunas deixadas para jogador e mestre conferirem um matiz préprio ao personagem, tais como caracteristicas
fisicas e equipamento. Abstraia o conhecimento de linguas antigas em pericias pertinentes, e use o perfil que desejar como
“capanga” do grupo, se necessario.

PALEONTOLOGO(A) E GEOLOGO(A) [75]

Nome Jogador Total de Pontos_ 19
Altura Peso Mod. de Tamanho Idade Ponios p/ Gastar
' Aparducia
PLANILHA DE PERSONAGEM ATUAL T T —
ST | 8 [.2[]] PV| 8 [ ] Linguas antigas: abstraidas na_ palecantrop. [ ]
[ 1]
[ ]
DX| 10 [[ o ][Vont| 12 [ ] ]
NT:
IQ 12 [4G] P’El- 12 .'h'rI:AL[ ] ;:E::HD Familiaridades Culturais o
ragos [ ]
HT| 9 |[*] PF| 9 [ ]k~ (]
es [ ]
BASE DE CARGA svxstie _ 6 DAND GdP 1d-3 GeB1d-2 [ APARAR Maodificadores de Reaciio
VEL. BASICA 475 [ ] DESL.BAsico___ 4 [ 1
Aparéncia
BASE DE CARGA DESLOCAMENTO ESQUIVA Status
Nenhuma (0) = BC 6 DpBx1 4  Esquiva _ 7T |Rrp1|lm;€w
Leve (1) = 2xBC 12 DBx08 3  Esquiva-1_6 ||BLOQUEID
Média (2) = 3xBC 18 pBx06__2 Esquiva-2_5
Pesada (3) = 6xBC 3 pBx04_1  Esquiva-i_4
Mio Pesada (4) = 10xBC__ 50 pex02_ 0 Esquiva-$_3
VANTAGENS E QUALIDADES PERICIAS
Mogdo do Penigo [ 15 1| |Nome NH MNH Relativo
[ 1||Amas de Fogo (Pistolas) 10 DX [ 11
[ 1||Saminhada 9 HT [ 2]
[ 1||cartografia 11 1Q-1 [ 1]
[ 1||Conducdo (Automavel) 9 DX-1 [ 11
[ 1||comida g HT [ 2]
[ 1| |Enaenharia (Mineracio) 11 Q-1 [ 21
L 1| |Escalada 9 DX-1 [ 11
L 1| | Explosivos (Implosdo Mina) 12 1Q [ 2]
L 1| |Eisica 10 Q-2 [ 2]
[ 1| | Geografia 11 101 [ 11
[ 1||Geclogia 14 10+2 [12]
DESVANTAGENS E PECULIARIDADES Matematica (Aplicada) 10 10-2 [ 11
[ 1||Natacdo 9 HT [ 11
[ 11 |Maturalisia (Termra) 11 13-1 [ 2]
[ 1||Mavegacio(Tema) 11 101 [ 11
[ 1| |Mocdo do Clima 11 10-1 [ 11
[ 1||Palecaniropologia 10 Q-2 [ 11
L 1| |Paleontologia 14 19+2 [12 ]
[ 1| |Pesquisa 11 101 [ 11
[ 1||Prospeccie 11 13-1 [ 11
[ 1| | Scbrevivéncia (Montanha) 11 Per-1 [ 11
[ 1||Schrevivéncia (Selva) 11 Per-1 [ 11
[ 1 [ 1
[ 1] [ 1
[ 1] L 1




SOLDADO(A) VETERANO [75]

Nome Jogador Total de Pontos_ 19
Altura Peso Mod. de Tamanho Idade Ponios pl Gastar
: Aparéncia
PLANILHA DE PERSONAGEM ) : _ —
ATUAL Linguas Falada Escrita
ST |12 ([»] PV|12 [ ] [
[ ]
DX| 11 |[2]Vont|11| [1w] &
[ ]
NT:
IO 9 [-2[]] P‘El_- 1 1 ATUAL [‘“:I ] ;E;a Familiaridades Culturais ol
ragos [ ]
HT|10[[.] PF|10 [ ]E= []
g5 [ ]
BASE DE CARGA stustiwo _ 14 DANO GdP 1d-1 GeB1d+2 [ AparAR Maodificadores de Reagfio
VEL.BASICA 525 | | DESL BASICO_ 5 [ 1 )
Aparéncia
BASE DE CARGA DESLOCAMENTO  ESQUIVA Sialus
Nenhuma (0) = BC 14 pEx1 5 FEsquiva _8 |R-.-pulm;:-.u
Leve (1) = 2xBC 28 DEx0& 4  Fsquiva-i_ 7 |[BLOQUEID
Média (2) = 3xBC 42 DpBx06_ 3  Esquiva-2_6
Pesada (3) = 6xBC _84 ppxo4_ 2 Esgquivad_95
Mio Pesada (4) = 10xBC_140 pEx0,2 1 Fsquiva-4_4
VANTAGENS E QUALIDADES PERICIAS
[ 1| INome NH NH Relativo
[ 1| |Armas de Fogo (Metralhadoras) 13 Ox+2 [ 4]
[ 1||Armas de Foge (Pistolas) 13 Dx+2 [ 4]
[ 1| |Armas de Fogo (Rifles) 13 DX+2 [ 4]
[ 1||Briga 1 DX 11
[ 1||Conducdo (Automdvel) 10 DX 11
[ 1||Conducdo {Lancha) 10 D1 [11
[ 1||Condugdo (Motocicleta) 10 Dx-1 [ 11
L 1| | Comida 11 HT+1 [ 4]
L 1| |Escalada 10 Dx-1 [ 11
[ 1| |Faca 11 DX [ 11
[ 1||Furtividade 11 DX [ 11
DESVANTAGENS E PECULIARIDADES Matacio 10 HT [ 1]
Codigo de Honra (Profissional - Soldado) [ -5 1||Mavegacio (Tema) 10 1CH+1 [ 41
Orgulhoso [ -1 1||Primeiros Socomos 9 12 [ 11
Senso de Dever (Missdo dada) [ -5 1||Rastreamento 10 Per-1 [ 11
[ 1||3acar Rapido (Faca) 11 DX [ 11
[ 1| | Sacar Rapido (Pistola) 11 DX [ 11
[ 1||Sacar Rapido (Munico) 11 DX [ 11
[ 1||salto 11 DX [ 1]
[ 1| | Sobrevivéncia (Montanha) 10 Per-1 [ 11
[ 11 | Scbrevivéncia (Planicie) 10 Per-1 [ 11
[ 1| | Sohrevivéncia (Selva) 11 Per [ 21
[ 1| | Soldado 11 10H+2 [ 81
[ 1] [ 1
[ 1] L 1
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MARINHEIRO MECANICO (A) [75]

MNome Jogador Total de Pontos_ 19
Altura Peso Mod. de Tamanho Idade Pontos p! Gastar
: Aparéncia
PLANILHA DE PERSONAGEM ATUAL T e e
ST |11 (|[2] PV|11 [ ] L]
[ ]
DX| 11 |[»2]Vont| 9 [ ] ]
NT:
IQ 9 [-2[]] P‘El- 9 ATUAL [ ] ;E;am Familiaridades Culturais 0
oS [ ]
HT|10|[c] PF|10 [ ]F= (]
és [ ]
BASE DE CARGA stasmmw 12 DANO GdP 1d-1 GeB1d+1 [ ApARAR Modificadores de Reagiio
VEL.BASICA 525 [ (1 DESL.BASICO 5 [ ]
Aparéncia
BASE DE CARGA DESLOCAMENTO ESQUIVA Status
Nenhuma (0) = BC 12 pEx1 5  Esquiva _8 eputagiio
Leve (1) = 2xBC 24 DEx08 4  Esquiva-1_7_ | [BLOQUEID
Média (2) = 3xBC 35 DBx06__3  Esquiva-2_B6
Pesada (3) = 6xBC 72 pBx04_ 2  Esquiva-3_05
Mio Pesada (4) = 10xBC_120 prx02 1 Esquiva-4_4
VANTAGENS E QUALIDADES PERICIAS
L 1| INome NH NH Relativo
L 1| |Armas de Fogo (Pistolas) 12 O +1 L 2]
[ 1||Armas de Fogo (Rifles) 12 DX+1 [ 2]
[ 1||Brica 12 DX+ [ 2]
[ 1||Conducdo (Automdvel) 10 Dx-1 [ 11
[ 1||Conducdo {Lancha) 12 DX+1 [ 4]
[ 1||comida 11 HT+1 [ 4]
L 1! |Escalada 11 DX L 21
L 1| |Faca 12 Dx+1 L 21
[ 1||Furividade 12 DX+ [ 4]
[ 7||Habilidade com nds 12 DX+ [ 2]
[ 1||Intimidacio 10 Vont+1 [ 47
DESVANTAGENS E PECULIARIDADES Mecinica {lanchas) 11 1Q+2 [ 8]
Cuidadoso [ -1 1| |Mergulho 10 1a+1 [ 41
Solitario (Autocontrole 12) [ 5 1||Matacio 11 HT+1 [ 21
Teimoso [ -5 1||Mavegacio (Mar/Rio) 11 10+2 [ 81
[ 1| |Mocdo de clima 10 12+1 [ 41
[ 1||Pescana 10 Per+1 [ 2]
L 1| | Brimeiros Socomos 10 12+1 L 2]
[ 1| |Eako 11 DX [ 17
[ 1| | Sobrevivéncia (lIhalLitoral) 10 Per+1 [ 4]
[ 1| | Sobrevivéncia (Mar Aberto) 11 Per+2 [ 8]
[ 1||Sobrevivéncia (Rio/Carreqao) 10 Per+1 [ 41
[ 1 L 1
[ 1] [ 1
[ 1] L 1




MEDICO(A) ESPECIALISTA [75]

Jogador Total de Pontos_ 15
Mod. de Tamanho Idade Pontos p! Gastar
ATUAL Linguas Falads Escrita
ST| 8 [»] PV| 8 [ ] L)
[ ]
DX|10 [0 ]Vont| 13 [ ] E }
NT:
IQ 13 [EEI] P’El- 13 ATUAL [ ] $:::‘;3RD Familiaridades Culturais []
9 ¢ =3 2
HT| 9 [©] PF [ 15 )
BASE DE CARGA stxstin __ 6 DANO GdP1d-3 GeB 1d-2 [ APARAR Maodificadores de Reaciio
VEL BASICA 475 | ] DESL.BASICO 4 [ ] )
Aparéncia
BASE DE CARGA DESLOCAMENTO ESQUIVA Status
Menhuma (0) = BC _ 6 DpBx1 4  Esquiva T |R|:p1|liu;-a‘i.u
Leve (1) = 2xBC 12 DBEx0&_ 3  FEsguiva-1_6 | |[BLOQUEID
Midia (2) = 3xBC _18 DBx06__2  Fsquiva-2_5
Pesada (3 =6xBC  _ 30 pBx04_ 1 Esquiva-3_4
Mo Pesada (4) = 10xBC__ 60 pBx02 0 Esquiva<_3
VANTAGENS E QUALIDADES PERICIAS
Senso Comum L 10 1| |Nome NH NH Relative
[ 1| |Armas de Fogo (Pistolas) 11 DX +1 [ 21
L 1| |Assuntos Afuais (CiénciaTec) 13 DX+1 [ 11
[ 1||Biclogia 11 DX+1 [ 2]
[ 1||Ciurgia 13 DX [ 21
[ 1||Conducio (Automdvel) 10 DX+1 [ 2]
[ 1| | Comida 9 HT+1 [ 2]
[ 1||Diagnose 13 DX [ 41
[ 1||Faméacia (Herbanario) 12 DX+ [ 2]
L 1| |Ectografia 12 DX+1 (11
[ 1| |Lideranca 13 DX+1 [ 2]
[ 1||Medicina 14 Vont+1 [ 8]
DESVANTAGENS E PECULIARIDADES Maturalista (Tesra) 11 1Q+2 [ 1]
Curioso {Autocontrole 12) [ -5 ]| |Perto - Epidemiclogia 12 1Q+1 [ 21
[ 1| |Pesguisa 12 HT+1 [ 171
L 1| | Primeiros Socomos 15 10+2 [ 21
[ 1] [ ]
[ 1 [ 1
L 1 L 1
[ 1] [ 1
[ ] [ 1
[ 1 [ 1
[ 1 [ 1
[ 1 [ 1
[ ] [ 1
[ 1] [ 1




OCULTISTA SOBREVIVENCIALISTA [75]

Nome Jogador Total de Pontos_ 12
Aliura Peso Mod. de Tamanho Idade Ponios p! Gasiar
: Aparéncia
PLANILHA DE PERSONAGEM ATUAL g e T
ST|10[[c] PV|10| | ] .
[ ]
DX| 10 [0 ]Vont| 11 [ ] [
[ ]
NT:
IQ 11 [ED] P‘El- 11 ATUAL [ ] ;E;am Familiaridades Culturais []
ragos [ ]
HT|10[o] PF|10 [ ]~ ]
es [ ]
BASE DE CARGA stxsmn_ 10 DANO GdP 1d-2 GeB_1d_ [ APARAR Modificadores de Reagfio
VEL. BASICA 5 [ ]DESL.BASICO_ 5 [ ] )
Aparéncia
BASE DE CARGA DESLOCAMENTO  ESQUIVA Status
Nerhuma {0) = BC 10 _peEx1 5 GFsquiva _8 |Rr1:mlm;e‘-.u
Leve (1) = 2xBC 20 DBx0& 4  Esquiva.l_7 | [BLOOQUEID
Média (2) = 3xBC 3 DBx06__ 3  Esquiva-2_6
Pesada (3) = 6xBC B0 pBx0o4_ 2  Esquiva-3_9
Mto Pesada (4) = 10xBC_100 _prx02 _ 1 Esquiva-4_4
VANTAGENS E QUALIDADES PERICIAS
L 1| I Nome NH MNH Relativo
[ 1||Adivinhaco (Astrologia) 11 10 [ 11
[ 1||Amadilhas 11 1Q-1 [ 2]
[ 1| |Armas de Fogo (Espingardas) 11 DX+ [ 21
[ 1| |Armas de Fogo (Fistolas) 10 DX r11
[ 1]||Asironomia 9 Q-2 [ 11
[ 1| | Caminhada 11 HT+1 [ 41
[ 1||Cardoagrafia 11 1Q [ 2]
L 1||Cavalgar 11 DX+1 L 4]
[ 1||Conducio (Automdvel) 10 DX [ 21
[ 11 | Condugdo (Motocicleta) 10 DX [ 21
[ 1||comida 10 HT [ 2]
DESVANTAGENS E PECULIARIDADES Escalada 10 DX [ 2]
Curioso (Autocontrole 12) [ -5 1||Faca 10 DX [ 11
Fantasias (Ha homens-répteis entre nds) [ -5 1||Furtividads 10 DX [ 21
[ 1| |Historia (Anfiquidade) 13 10+2 [ 12 ]
[ 1| |Maternatica {Aplicada) 10 13-1 [ 21
[ 1|INatagdo 10 HT [11
[ 1||Mavegacio 10 10-1 L 11
[ 1| | Ocultismo 14 1Q+3 [12]
[ 1||Pento-Teonas da Conspiracio 11 14 [ 4]
[ 1| | Basireamento 10 Per-1 [ 11
[ 1| | Salio 10 DX [ 11
[ 1| | Sobrevivéncia {Deserto) 10 Per-1 [ 11
[ 1||Scbrevivéncia (Pantano) 10 Per-1 [ 11
L 1| |Sobrevivéncia {Selva) 10 Per-1 L11]




ARQUEOLOGO(A) AVENTUREIRO(A) [75]

Nome Jogador
Altura Peso Mod. de Tamanho Idade
Aparéncia

Total de Pontos_ 19
Fonios p! Gasiar

PLANILHA DE PERSONAGEM

ST|10([o] PV|10

ATUAL

Linguas

Linguas antigas:

Falada
absfraidas na__ antropologia [

Escrita

[

[ ] 1
]
[ ]
DX| 11 [ ]Vont| 11 [ ] [
[ ]
NT:
IO 11 [ED] P‘El- 11 ATUAL [ ] ;E;am Familiaridades Culturais t
ragos [ 1]
HT|10{[o] PF|10 [ ] b= []
& [ ]
BASE DE CARGA stxstio __ 10 DANO GdP 1d-2 GeR _1d APARAR Modificadores de Reagfio
VEL.BASICA_ 525 [ ]DESLBASICO_ 5 [ ]
Aparéncia
BASE DE CARGA DESLOCAMENTO ESQUIVA Status
Nenhuma (@) = BC 10 pEx1 5  Eaquiva _8 |Rrpulm;e‘-.u
Leve (1) = 2xBC 20 DpEx0f 4  Esquiva-1 7| |BLOQUEID
Média (2) = 3xBC 30 pBx06__3  Esquiva-2_6
Pesada (3) = 6xBC B0 pexo4_ 2 Esquiva-i_2
Mio Pesada (4) = 10:BC_100 pEx02_ 1 FEsquiva-$_4
VANTAGENS E QUALIDADES PERICIAS
Veniuroso [ 15 1| |Nome NH NH Relativo
[ 1| |Antropologia (Antiguidade) 12 13+1 [ 8]
[ 1||Amas de Fogo (Fistola) 13 Dx+2 [ 4]
[ 1| 1Armas de Fogo (Rifle) 11 DX [ 11
[ 1 |Arqueclogia 14 1a+3 [ 16 ]
[ 1||erica 11 DX+t [ 1]
[ 1| |Caminhada 10 HT [ 21
[ 1||caroarafia 10 1a-1 [ 11
L 1| Chicote 10 DX-1 L 1]
[ 1||Conducdo (Automavel) 11 DX [ 2]
[ 11 |Conducdo (Motocicleta) 11 DX [ 2]
[ 1]|cComida 10 HT [ 2]
DESVANTAGENS E PECULIARIDADES Escalada 10 DX-1 [ 1]
Alcoolismo [ -15 7| |Fotografia 10 131 [ 11
Briguento {Autocontrole 12) [ -10 1||Furividade 10 DX-1 [ 11
Megalomaniaco [-10 ]| |Lideranca 10 10-1 [ 11
[ 1|ILabia 10 Q-1 [ 11
[ 1|IMontaria 10 DX-1 [ 11
[ 1||Matacdo 10 HT [ 11
[ 1||Mavegacdo (Tema) 10 10-1 [ 1]
[ 1| |Pesquisa 10 1Q-1 [ 11
[ 1| | Primeiros Socomos 11 10 [ 11
[ 1||&alio 11 DX [ 11
[ 11 |Sobrevivéncia 12 Per+1 [ 41
[ 1] [ 1
[ ] L 1




MERCENARIO(A) DE ELITE [75]

MNome Jogador Total de Pontos_ 19
Altura Peso Mod. de Tamanho Idade Pontos p! Gastar
: Aparéncia
PLANILHA DE PERSONAGEM ) : : —
ATUAL Linguas Falada Escrita
ST |12 |[[»] PV|12 [ ] [
[ ]
[ ]
DX| 13 [[50]Vont| 12 [20] [
[ ]
NT:
IQ 8 [-4[]] P‘El- 11 ATUAL [15] ;E;am Familiaridades Culturais 0
oS [ ]
HT|10|[c] PF|10 [ ]F= (]
és [ ]
BASE DE CARGA stasmm 14 DANO GdP 1d-1 GeB1d+2 [ ApARAR Modificadores de Reagiio
VEL.BASICA 575 [ ] DESL.BASICO 5 [ ]
Aparéncia
BASE DE CARGA DESLOCAMENTO ESQUIVA Status
Nenhuma (0) = BC 14 peEx1 _ 5 Esquiva _8 eputagio
Leve (1) = 2xBC 28 DEx08 4  Esquiva-1_7_ | [BLOQUEID
Média (2) = 3xBC 42 DBx06__ 3  Esquiva-2_6
Pesada (3) = 6xBC 24 pBx04_ 2  Esquiva-3_0J
Mio Pesada (4) = 10xBC_140 prx02 1 Esquiva-4_4
VANTAGENS E QUALIDADES PERICIAS
L 1| INome NH NH Relativo
L 1| |Armas de Fogo (Espingarda) 13 DX L 11
[ 1||Armas de Fogo (Metralhadora) 13 DX L 11
[ 1||Amas de Fogo (Pistola) 14 DX+1 [ 2]
[ 1| |Armas de Fogo (Rifle) 13 DX [ 11
[ 1||Briga 13 DX [11
[ 1! | Camuflagem 9 10+1 [ 2]
[ 1||Conducdo {Automdvel) 12 Dx-1 [ 11
[ 1||Conducio {Lancha) 12 DX-1 [ 11
[ 1||Conducdo (Motocicleta) 12 Dx-1 L1
[ 1||comida 11 HT+1 [ 4]
[ 1| |Escalada 12 Dx-1 [ 171
DESVANTAGENS E PECULIARIDADES Explosivos (Demolicdo) 9 12+1 [ 4]
Cadigo de Honra (Contrato Profissional) [ -5 1||Faca 13 DX [ 11
Cobica [ -15 1| |Furtividade 12 DX [ 11
Mo Limite [-15 1| | Infimidacio 11 Vont-1 [ 11
[ 1||Matacio 10 HT L 11
[ 1||Primeiros Socomos 10 1Q+2 [ 41
[ 1||Sacar Bapido (Faca) 13 DX [ 11
[ 1| | Sacar Rapido (Pistola) 13 DX [ 11
[ 1| |Sacar Rapido (Munigdo) 13 DX [ 1]
[ 7||sate 13 DX [ 11
[ 1||Sohkrevivéncia (Montanha) 10 Per-1 [ 11
[ 1| | Sobrevivéncia (Rio/Cormreaao) 10 Per-1 [ 11
[ 1||Sobrevivéncia (Selva) 10 Per-1 [11]
[ 1] L 1
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