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1 Introducio

Parabéns! Vocé vai imiciar a 3* aventura oficial do Tagmar 3. Com ela, vocé podera viver junto com seus
amigos, momentos de diversio e entretenimento, tentando resolver questoes intrincadas, envolvendo-se
em batalhas e utilizando-se de muita astiicia para decifrar o desfecho das situagoes propostas.

Para se jogar "A Ilha dos Corvos', além deste livro, vocé terda que ter sempre a mao o Livro de Regras do
Tagmar. Antes de comecar a ler a historia da aventura, vocé deve conhecer algumas dicas de como
utilizar melhor este livro:

1) A aventura s6 podera ser lida na integra pelo Mestre do Jogo. Este devera se inteirar do ambiente e
das diversas situacoes ocorridas. Aconselha-se a quem quiser ser Mestre que:

a - Seja uma pessoa famihiarizada com as regras de Tagmar.

b - Leia com atengio, pelo menos duas vezes, a aventura, marcando as partes mais importantes.
¢ - Seja imparcial ao julgar questoes cuja solucio nao esteja prevista no texto.

2) A ordem dos eventos do jogo deverd ser respeitada de acordo com sua numeracio.

3) Ao ler a aventura, vocé vai notar que existem informagoes destacadas por retingulos com fundo
cinza. Estas devem ser lidas em voz alta para os jogadores conforme o andamento das situacoes. As
informacdes que estiverem fora dos retingulos sio para conhecimento exclusivo do Mestre do Jogo. Os
Jogadores nio terdo acesso direto a elas. As tinicas exce¢des ocorrerdo nos casos em que o texto coloque
uma condicdo, ou quando os jogadores deduzirem as informacoes.

4) Os mapas, de maneira geral, podem ser livremente consultados pelos jogadores, conforme a
autorizacio expressa na aventura. Os mapas de construgio da fortaleza (3* parte) sé podem ser vistos a
principio pelo Mestre. Os jogadores terdo acesso a elas a medida que as forem explorando.

5) Existem duas maneiras de os jogadores mapearem as dreas por onde passam. A primeira, com o
auxilio de papel quadriculado e lipis, simplesmente desenhando os mapas conforme as descri¢cdes do
Mestre. A segunda, utilizando o tabuleiro de encaixe que vem com a aventura. Assim, o Mestre ou os
proéprios jogadores irio montar o mapa conforme a sua descricio. Neste caso, poderdo utilizar-se de
miniaturas representando os seus personagens por sobre o Tabuleiro de Encaixe.

6) No apéndice encontram-se também separados os principais mapas ¢ diagramas da aventura, bem
como as fichas e tabelas resumidas dos "Imimigos" que o grupo podera enfrentar.

Com estas informacoes, vocé ja estd apto a comecar o jogo.



As informacdes a partir de agora deverdo ser lidas apenas Pclo Mestre.

Fsta aventura para Tagmar € indicada para 3 a 7 jogadores de Estagio 2 a 3. “A 1lha dos corvos” é
dividida em 4 partes. Se o Mestre do Jogo (Mestre) desejar, ele podera alterar o nivel da aventura
aumentando a quantidade ou dos inimigos ou a quantidade de Energia Heroica (KH) dos adversarios.

A 1° parte pode ser jogada como uma continuacio da aventura “O Arado de Ouro”. Onde os jogadores
recebem uma indica¢io de Solénius Primus, para ajudar o Visconde de Litéria. Um outro micio
alternativo é quando o grupo recebe a noticia de que um admirador deixou uma heranca e, mas para
recebé-la, terd de fazer uma viagem maritima.

A viagem ¢é a 2* parte, onde os aventureiros se depararao com terriveis piratas.

Apoés vencerem os piratas, na 3* parte o grupo enfrentard uma tormenta que os levara a Ilha dos Corvos.
Esta ¢ habitada por um fantasma que tentard fazer com que o grupo realize uma missio.

O retorno a viagem e a chegada ao seu destino ¢ a 4° e ultima parte.
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Existem duas formas de iniciar a aventura “A Ilha dos Corvos”. Cabe ao Mestre escolher a melhor
mtroducio para seu grupo.

A primeira op¢ao “A indicacio de Soldonius” € uma ligacio entre as aventuras “O Arado de Ouro” e “A
Fronteira”, seguindo a ordem oficial das aventuras.

A segunda opcio “Coincidéncia do destino” é um icio mais livre, onde todos os jogadores se
encontram no porto de Verda (ou em qualquer outra cidade que o Mestre desejar) por motivos
diferentes mas acabam juntos presos na Ilha dos Corvos, esse inicio ¢ bom para mesas de jogadores
novos que niao jogaram “O Arado de Ouro”.

A indicacao de Solonius

Um dia depois de terem concluido a aventura “O Arado de Ouro” o grupo recebe a visita de Solonius
Primus, que os acordariao por volta do meio-dia. Leia isto aos jogadores:

Alguém bate fortemente na porta do quarto que vocés estaio hospedados. Vocés acordam ainda muito
cansados e com uma grande ressaca devido a quantidade de vinho que beberam na festa de ontem.

O homem na porta é o sacerdote Soloénius Primus. Ele da um largo sorriso e diz:
- Estd na hora de acordarem, seus beberroes!
Apo6s vocés se levantarem ele retira uma carta presa ao cinto e diz:

- Recebr hi alguns dias uma carta de um grande amigo meu, o Visconde de Litoria. Ele me pediu que
ndicasse um grupo de aventureiros que estaria disposto a ajudar meu velho amigo. Até ontem nao tinha
nomes em mente. Até ontem!

Solénius solta uma grande gargalhada.

- Caso aceitem a tarefa, vocés devem ir até o porto ao sul, e vigjarem imediatamente até a cidade de
Pacri, e de I7 vocés devem se dirigir até Litoria, ao encontro do visconde.

Caso os personagens aceitem o servico, o Mestre devera ir direto para a parte 2. Caso algum jogador
questione sobre recompensas, Solonius dird que o bardo ¢ um homem muito rico e honesto, e pagara o
valor justo pelos seus servicos.

’ ’ -~ ’ ’
Coincidéncia do destino
Os jogadores comecaram sua aventura da cidade de Verda, como viajantes normais a procura de uma

viagem tranquila para a cidade de Téria em Calco, o motivo da viagem de cada jogador pode ser
mventado na hora como uma forma de incentivar a criatividade e a imersao dos jogadores, como por




exemplo: sacerdotes estarem indo em direcao as grandes bibliotecas de Saravossa, ladinos indo em

busca de “novos negocios” em um dos reinos mais ricos de Tagmar, guerreiros a procura de novos
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equipamentos.

Ao comecar da aventura uma breve ambientacio sobre a cidade de Verda deve ser dada como
mtroducio:

Vocés se encontram em Verda, uma tipica cidade costeira, com suas tavernas, docas € povo simples.
Verda sempre fora um local movimentado, pois em seu porto atracavam-se navios vindos de diversas
cidades costeiras ao longo do Lago Denégrio. Hoje, porém, nio passa de uma cidade dominada pelo
caos. Suas docas vivem abandonadas e suas ruas mseguras devido 4 briga de dois irmaos gémeos da
baixa nobreza, pelo controle da cidade , entretanto hoje, as ruas da pacata cidade parecem mais desertas
e morbidas que o normal.

Apos 1sso, os jogadores devem ir se aglomerando no porto, a procura de um barco para leva-los para a
VIAgern.

2 A Viagem de Barco

Quando decidirem que a viagem de barco € a tinica solucio para chegar ao destino, o Mestre lera para
os jogadores:

Vocés se dirigem ao cais do porto. Logo notam que
este é um tradicional porto de comércio, mas um
fato lhes chama a atencao: pouquissimas
embarcacoes se encontram ancoradas e tirando uns
poucos marinheiros , vocés nio vem nenhuma
outra alma viva no que parece ter sido projetado
para ser um porto bem movimentado.

Se alguém do grupo procurar informacdes (o que ¢é
algo que deve ser incentivado pelo mestre), um
velho marinheiro que passa apressado pelo cais
poderd dar a seguinte informagao:

- Os barcos??! Quase todos zarparam ontem! Corre
a noticia de que var haver uma grande tempestade
esta noite! Falam que até os piratas estio com medo
e Por Ganis eu lhes digo: o mar estd soprando seus
ventos de forma muito estranha, entio salvem as
suas peles!

Se alguém indagar o velho sobre a disponibilidade
de algum barco, ele dira:

- O tinico barco que ainda estd acertando
passageiros é o “Gaivota Azul”, um pequeno barco
de comércio. Acho melhor correrem antes que ele
zarpe!

Negociando com o Capitio

Quando o grupo procurar o barco:

Chegando ao Gaivota Azul, um senhor com aparéncia vistosa fala com vocés:

- Pors nao, eu sou Guilfo, o Capitio, o que desejam?




Os personagens deverdo tentar convencer o capitio a leva-los.

Fle prontamente aceitard que embarquem como passageiros pelo preco de uma moeda de ouro por
pessoa. O grupo pode tentar usar a habilidade Negociagido para tentar baixar o preco. (Se desconhecer,
leia os detalhes de uma disputa dessa habilidade no Livro de Regras).

Caso os personagens ainda nao tenham dinheiro suficiente, eles poderio negociar seus pertences no
porto. Ainda hd alguns comerciantes vendendo mercadorias comuns (como tapecarias, alimentos,
especiarias, etc) pela metade do preco real, e pagando 25% a menos em suas compras (estio fazendo
negdocios as pressas, com medo do ataque pirata).

OBS: O Capitio e os comerciantes possuem Negociagio(5).

O Gaivota Azul

Quando os personagens pagarem Guilfo, e forem levados até o barco, leia este trecho aos jogadores:

O Gawvota Azul é um barco pequeno que possul uma tripula¢ao de dez homens mais o capitio.

Uma grande gaivota de madeira, esculpida na proa, sobre um lance de taboas pintadas de azul que
circundam todo a embarcacdo, parece observar desconfiada o céu sobre o porto. Na lateral o nome do
barco gravado a fogo: “Gaivota Azul”.

Os comodos sao simples, porém aconchegantes. A maioria da tripulagio parece ter experiéncia, sao
todos homens com mais de 30 anos e parecem ignorar a presenca de vocés.

Lela entao para os jogadores:

O Gaivota Azul parte meia hora depois. Um clima estranho e tenso entre os tripulantes percorre o ar do
barco, mas 1sso nao parece atrapalhar a tripulacio, vocés se sentem um pouco deslocados, para nao
dizer mnutets, visto que todas as funcoes ja estao preenchidas. Sua tnica diversio é ficar olhando as aves
que volta e meia sobrevoam o barco.
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Diratas!

A parte a seguir ¢ uma cena de combate opcional, se o tempo disponivel para a aventura for curto ou se

piratas nio for do gosto do Mestre, apenas pule para a parte 3.

Uma embarcacao serd avistada, e para que um dos personagens a note serd necessaria usar a habilidade
Usar os Sentidos. O resultado serd descrito logo abaixo. Mas somente com um resultado de Usar os
Sentidos (dificil) descobre-se que ¢ um navio pirata. Caso os personagens decidam de antemao ficarem
alertas durante a viagem, baixe a dificuldade do teste para médio. De acordo com o resultado acima,



acontecerao as seguintes possibilidades (se o personagem observador avisar os marinheiros, caso
obtenha um resultado médio ou dificil):

a) Nio teve sucesso em Usar os Sentidos - 0 navio pirata se aproxima o bastante para lancar pedras com
uma catapulta que atingem 6 marinheiros reduzindo a tripulacio a 4 marinheiros.

b) Resultado médio em Usar os Sentidos - 0 navio pirata se aproxima e lanca pedras com a catapulta,
mas so6 tira de acio 2 marinheiros, reduzindo a tripulacio a 8 marinheiros.

¢) Resultado dificil em Usar os Sentidos - 0 navio pirata se aproxima, mas nio consegue usar a
catapulta.

O Gaivota Azul, por ser mais lento, nio conseguira fugir e os personagens e a tripulacio que restar terao
que enfrentar 15 piratas mais o seu capitio.

Para cada marinheiro (restante) do Gaivota Azul, um pirata entrard em combate. O capitio Guilfo fara
questao de enfrentar pessoalmente (e sozinho) o capitio pirata. O grupo devera enfrentar os piratas
restantes. Nao é necessario fazer o combate do capitio e dos marinheiros. Considere que assim que o
grupo vencer os piratas restantes, o capitio Guilfo e os marinheiros terao derrotado os seus oponentes.
O Mestre do Jogo poderd aumentar ou diminuir a quantidade de piratas para poder equilibrar o
combate.

Caso os personagens percam a luta para os piratas, eles terao misericordia e nao matariao todos, mas
levarao todos os pertences dos jogadores. O Mestre deve fazer o possivel para que os personagens
tenham éxito neste primeiro combate, pols senio a aventura termina por aqui. Com os personagens
vitoriosos, apds o combate, se o grupo se lembrar de revistar o barco pirata, (serd encontrado um bau
com 300 moedas de cobre e 20 moedas de prata). O bat possul uma armadilha (veneno) que disparard
a0 ser aberto. Para ser detectada a armadilha, serd necessario ser bem sucedido num teste de Manusear
Armadilhas (dificil) e para ser desarmada um teste de Manusear Armadilhas (médio).

O veneno é um gas que afetard todos os personagens até 3 metros do bata. Aqueles que falharem no
teste de Resisténcia Fisica (for¢a de ataque 5) desmaiario por duas horas. Ao acordarem ficarao
passando mal por uma semana. O efeito pratico disto é ter sua EF serd reduzida em 5 pontos neste
periodo.

Eixperitneia

Aqueles que lutaram e agiram heroicamente: 2

Aqueles que lutaram e agiram normalmente: 1

Quem conseguiu fazer uma boa barganha com o capitao: +1

Para os personagens que estavam alertas durante a viagem e perceberam os piratas: +1

3 A Thha dos Corvos

Se 0 Mestre optar pelo barco ser atacado pelos piratas os aventureiros devem auxiliar a tripulacio a
reparar o navio e a curar os feridos. Cansados os jogadores deverao ir descansar nos aposentos do barco
(nao sendo necessario ler a caixa de didlogo a baixo ) e se o Mestre optar por pular a abordagem dos
piratas de a liberdade aos jogadores de explorar o barco ou conversar com o capitio ou algum dos
marujos se todos concordarem em prosseguir, o seguinte trecho deve ser lido:

Ap6s um longo e entediante dia no mar, a noite cai sobre o gaivota azul, vocés decidem se dirigir ao
simples comodo de passageiros do barco para descansarem, o mar parece estranhamente quieto e
calmo, diferente de todo o murmurio falado no porto, apés se acomodarem, acabam pegando no sono
rapidamente.

Nesse momento, o mestre devera escolher ou sortear um dos personagens que serd possuido pelo
fantasma do vigia (que serd uma parte importantissima para o trama da aventura mas por agora, nao
comente nada sobre o assunto com o escolhido), chame o jogador escolhido para longe do grupo e fale
o seguinte:




Durante seu descanso, vocé tem um sonho muito estranho, vocé se encontra em o que parece ser um
patio de uma fortaleza antiga e abandonada, ha barulhos de gente trabalhando e conversando por todo
lado, mas o lugar esta vazio e vocé se encontra totalmente sozinho, porém, instante depois vocé escuta
um choramingo vindo de tras de vocé, virando-se, vocé se depara com um jovem que se encontrava
encolhido rente a uma das paredes do patio. Ao se aproximar, percebe que é um jovem magricela, de
estatura baixa e cabelos encaracolados. Ele parece estar falando alguma frase repetidamente, se
aproximando ainda mais, constata que o jovem estd falando, quase sussurrando a frase: ‘sou inocente’ e
a0 notar sua presenca, o garoto se cala e levanta a cabeca para vocé, revelando um rosto palido e olhos
brancos sem vida. Encarando vocé por alguns segundos ele pula na sua direcao, gritando novamente a
frase ‘sou mocente’ que dessa vez, ao invés de um sussurro, € um grito ensurdecedor.

Vocé acorda, levantando-se bruscamente da cama. Suando a frio e vocé percebe que algo esta errado...

Para os outros jogadores fol apenas uma tranquila noite de descanso até serem acordados por uma
terrivel tempestade:

Todos vocés acordam quase que simultaneamente com um gigantesco estrondo de um relampago.
Olhando pelas escotilhas vocés percebem que o tranquilo mar que te colocaram no sono agora virou
um revolto temporal, onde até ficar em pé € dificil de tanto que o barco balanca.

Ap6s sairem de seus aposentos, vocés se deparam com toda a tripulacao correndo no convés tentando
manter o pobre barco velejando em meio a uma tempestade tao feia.

Se alguém indagar ao capitao ou algum membro da tripulacio o que estd acontecendo, diga que a
tempestade surgiu do nada, pegando-lhes de surpresa e que deveriam ter feito que nem os outros barcos
e partido no dia anterior.

Peca para alguém fazer um teste de Usar os Sentidos (nio diga o nivel de dificuldade).
Independentemente do resultado comunique ao jogador que ele viu um passaro negro, facilmente
identificivel como um corvo, pousar na beira do barco, ele parece nio ligar muito para a chuva
torrencial, mas pode significar alguma terra firme e com isso, abrigo.

Logo ap6s o jogador notar o passaro, ele grasnara, fazendo com que todos do barco parassem para olha-
lo.

O capitio se aproxima do grupo com uma cara palida, que mesmo por tras do rosto de um marmheiro
de anos de experiéncia, demostra um medo irracional. Logo ap6s 1sso, a ave gralha novamente de forma
com que todos os marujos se assustam. Decolando em um pulo, se junta ao que parece ser gigantesco
bando de corvos que atravessa a tempestade, e neste mesmo instante, o vigia da gavea, no topo do
barco, grita em meio aos relampagos e trovoes:

-Terra a vista a bombordo, senhor!

O capitao se dirige ao outro lado do barco. Franzido a testa tentando ver entre a forte chuva. Com um
forte raio, que ilumina todo o céu tempestuoso com um gigantesco clarao, todos conseguem enxergar
nao muito distante dali uma ilha com o que parece ser uma fortificacio e uma torre.

Todos os corvos estao se dirigindo diretamente para ela...

O capitio estarrecido deixa um pensamento escapar de sua boca enquanto olha fixamente em direcio a
ilha:

-N-nao pode ser.... a llha dos Corvos? Por Ganis, como conseguimos sair tanto assun de nossa rota?
O capitio dia uma grande tragada em seu cachimbo e ordena aos seus marujos:
- Segurem as velas e soltem as amarras, nos vamos para a itha!

Todos a tripulagio para por alguns segundos, hesitam em obedecer a ordem do capitio, e ele berra em
resposta:




- Nio temos escolha, se permanecermos nesse temporal os mastros serdo arrancados foral E a ilha ou a
morte entio se mexam agora ou taco todo vocés ao mar e deixarer que Ganis os julguem por
msubordinacao!

Apo6s a ameaca, todos voltam a trabalhar rapidamente, e lutando contra a chuva, o Gaivota azul corta as
ondas em direc¢ao a ilha.

E se alguém indagar sobre a ilha, diga o seguinte:

O capitao dd mais uma grande tragada em seu cachimbo e comeca contar a seguinte histéria:

- A Ilha dos Corvos for por muito tempo wm refiigio aos navios piratas comandada por 3 irmaos que
assolavam os mercadores do lago Denegrio.

- A ilha possuia uma baia na qual se situava a Vila dos Corvos. Nos seus melhores dias, uma fortificacio
de vigia for vital para a seguranca dos navios piratas que Il ficavam. Quando armadas intrusas se
aproximavam era a fortificacao de vigia, com seu grande sino, que alertava os piratas trazendo a
seguranca da baia.

- Mas um dia, um infortiinio aconteceu. Iim uma noite sem lua, a pessoa encarregada de vigiar a baia
cometeu um grande erro: miciou seu turno apos wma grande festa, mas estava tio bébado que durante a
noite nao notou que uma armada Ininiga se aproxiunava. Sem o grande sino para alerti-los, a Illha dos
Corvos fol atacada e saqueada. Um dos irmaos, um sacerdote de Ganis, antes de morrer, lancou uma
maldicao sobre o local dizendo que nenhuma alma iria descansar até que os piratas sejam vingados.

Escutando a histéria do capitao, um marujo se aproxima e fala ainda tremendo de medo:

-J4 escutel dezenas de versoes diferentes que explicariam a queda da fortaleza da vigia, mas reza a lenda
que nao for nada disso, que na verdade ouve uma traicio que possibilitou o ataque, e que a maldi¢cao so
serd quebrada quando o nome do verdaderro responsavel for descoberto!

O capitio olha enraivecido para o mariheiro por interrompé-lo e o marujo volta a seu posto.

Logo depois:

O vento esta forte e nuvens ameacadoras se aproximam rapidamente. Ao longe, observa-se um costio
rochoso no qual se erguem as ruinas da velha fortificacao de vigia. Quando o barco se aproxima do
costao. a borrasca comega a varrer o convés com muita chuva. Raios e trovoes ameacadores cortam o ar,
tornando a navegacio arriscada. Proximo ao costio esta a baia que trard prote¢io para a embarcacio.
Ao fundearem o navio, vocés verificam a presenca de uma praia e de uma caverna e nesse momento o
capitao diz:

- Vamos para 14! Estas dguas estio muito trai¢oeiras! Corremos sério perigo!

O Mestre deverd desencorajar os personagens de ficarem na embarcacio. Caso resolvam permanecer,
os ventos podem jogar a embarcacio contra costa, a danificando muito e correndo risco dos
personagens se afogarem e ter seu equipamento afundado.
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A Cavema

A caverna possul uma pequena entrada. Dentro existe um tnico salao, que podera abrigar todos. O
capitio e os marinheiros, independentemente do grupo, irido se abrigar na caverna. Caso os personagens
se recusem a entrar, diga que o Capitio Guilfo e os marinheiros entram na caverna e de 1 os convidam
a entrar. O Mestre devera fazé-los entrar (sem que percebam).

Ap0s todos entrarem, o capitao Guilfo acende uma tocha. Em um canto, restos de madeira permitem
que vocés acendam uma fogueira; e o capitio puxa um mapa, agora levemente ensopado e illuminado
com a fogueira, diz o analisa franzindo a testa:

- Nesse ponto da viagem éramos para estar em territorio de Contt... m-mas essa ilha... os rumores falam
que ficam na Costa verrogariana! Isso é impossivel!

O capitao fecha o mapa e tentando motivar o grupo fala:

- Bem homens, nio ser o que é pior o mar onde vamos ter que navegar ou a ilha que estamos agora,
mas precisamos descansar, este parece ser um bom local para pernoitar, vamos sair desse lugar
assombrado assim que a chuva diuninuir.

Peca para alguém fazer um teste de Usar os Sentidos (nio diga o nivel de dificuldade).
Independentemente do resultado comunique ao jogador que ele ouviu barulhos estranhos do lado de
fora da caverna.

Neste mesmo momento, aparecera uma ilusiao de uma gigantesca Serpente Marinha (parte da maldicio
da ilha) que aparece vindo da praia (rapidamente). Entrando em combate com o grupo, a ilusao ficara
na porta da caverna, bloqueando a saida. O capitao e os marinheiros ficarao apavorados e nio
participardo do combate, pois ela representa um dos maiores temores dos marinheiros (monstros e
historias de pescador se tornando realidade). Ficario no fundo da caverna gritando: “ - E a maldicio da
1tha Garus, nos poupel!ll”.

ApOs uma ou duas rodadas de combate, entra em cena o fantasma do vigia, que se encontra preso na

ilha. Ele possuird o personagem que foi escolhido para ter o sonho e o guiara em pontos chave da
aventura. O Mestre deve passar ao jogador que serd possuido com as seguintes Instrugoes:

JOGADOR, leia SILENCIOSAMENTE as informacoes abaixo, e nao diga NADA aos outros
jogadores:

1 - Vocé foi possuido por alguma for¢a misteriosa que o auxiliard em partes futuras;
2 - Em alguns momentos da aventura o Mestre assumira o controle de seu personagem possuido;

3 - Enquanto seu personagem esta sobre controle da for¢a misteriosa ele nao se lembrard das agoes
realizadas nem saberd o motivo do que porque fez isto coma excecao de imtui¢oes que podem ser
repassadas a vocé pelo Mestre.

4 - Vocé nao pode revelar ao grupo que foi possuido!

O Mestre deve assumir o controle do personagem possuido e ler o seguinte trecho (que descreve as
acoes do possesso):

Enquanto estio lutando com a grotesca serpente, vocés notam que seu amigo se dirige até o fundo da
caverna e puxa uma das tochas para baixo com forc¢a. Estranhamente uma passagem se abre, revelando
uma escadaria. Como se estivesse hipnotizado ele entra na passagem.

Assim que a ilusao for derrotada diga para o grupo que ao derrotar a gigantesca cobra ela simplesmente
desaparece!
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prlorando a Fortaleza

Ao 1r atrds da pessoa que fol possuida...

Seguindo a timida e escura escadaria, esculpida rusticamente na rocha, vocés chegam até um alcapao
(que ja estd aberto) e vocés saem numa sala que se parece com uma dispensa. Ha varios barris e caixotes
de madeira

Os personagens agora estio na area 1 do primeiro andar. Eles encontrario a pessoa que foi possuida.
Avise (discretamente) ao jogador que ele pode reassumir o personagem.

Area 1 - Hdega

Uma grande adega ha varios barris e suportes para vinhos. No entanto tudo aparenta estar estragado e
em um dos barris hd uma substancia avinagrada que em algum dia foi vinho. Nao hd nada de valor nesta
sala e ha uma porta.

Caso algum personagem beba uma das garrafas deve fazer um teste de resisténcia fisica contra forca de
ataque 1, ou ficard com a penalidade de -1 para suas acoes por 1 dia. A porta leva a drea 2.

Area 2 — Pitio Intemo

Este é um grande patio vazio e empoeirado. Vocés
notam que tudo estd abandonada e parece ter sido a
muitas décadas. Deste patio podem ser vistas trés
outras portas. H4 também um antigo elevador junto
a uma parede. Préximo ao elevador existe o acesso
ha um deposito que se esconde através de uma
fileira de colunas.

Caso algum personagem queira tentar descer pelo
elevador, um teste de Usar Sentidos (facil) é
requerido. Caso o jogador seja bem sucedido ele
percebera que o fundo do elevador esta enferrujado
e nao parece firme. Caso o personagem insista, ele
caird de uma altura de 50 metros...

Area 3 — Depdsito Aberto

Atras das colunas ha varios caixotes, muitos deles
ha utensilios domésticos corroidos pelo tempo.

A tnica peca de valor neste depésito é uma
pequena caixa com 6 pequenos [rascos ovais, com
um liquido cintilante.

Caso algum personagem abra o frasco ele sentira
um perfume agradavel. Um teste de Negociagio
(dific1l) podera avaliar que € um raro perfume,
encontrado somente nas ilhas independentes, e
cada frasco vale cerca de 6 moedas de prata.

Area 4 — Depbsito de alimentos

Esta sala parece que fo1 um antigo deposito de alimentos, hd sacos de graos empilhados em um canto e
diversas caixas e barris identificados por tipo de alimento (milho, batatas, carne seca etc.) e peso.

Tudo esta ressecado ou mofado.
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Area § — Dormitdrio dos servicais

Nesta sala ha diversas camas com os colchoes destruidos pelo tempo. Ha varios ganchos nas paredes
que serviam provavelmente como cabides.

Area 6 — Salio de entrada

Este é um enorme salio de entrada adornado no seu piso. Trés grandes quadros pmtados com homens
de fisionomia semelhante estao dispostos ao lado da escadaria.

Uma das pinturas desta sala ¢ um homem com uma barba negra com finas roupas militares cerimoniais.
O segundo homem parece vestir um traje mais informal (um manto roxo) e possui longos cabelos
castanhos. O terceiro e ultimo estd usando uma roupa com tons mais claros (branco e azul) e carrega
um simbolo que parece um Nautilus (caracol marinho).

Um teste de Religido (médio) identifica que o Nautilus, pode estar representando Ganis.

Area -7 - Biblioteca

Aqui é uma biblioteca. Ha dezenas de livros empoeirados. Uma busca pelo local mdica que a maioria
fala sobre religiao ou nautica. H4 uma bonita colecao numa estante protegida por vidros.

Ao chegarem perto leia:

Esta é uma bonita colecdo, que parece muito bem preservada. Em cada volume ha gravado em letras
douradas o nome de um dos deuses de Tagmar. Estranhamente um dos livros, o intitulado “Palier”
parece estar menos empoeirado que os demais.

Aqui hd uma pista crucial para a aventura, o livro de Palier, se for aberto, niao tera nada de especial, mas
se antes de abrir a pessoa falar em voz alta “Palier”, o livro abrird e dentro estard a chave magica do
mago que abrird o portal para seu esconderjjo. A chave possui um estranho formato quadrangular.

OBS: na primeira vez que estiverem na biblioteca nio dé nenhuma pista do livro correto, pois eles s6
descobririao que a chave estia dentro do livro de Palier quando encontrarem a carta no Laboratério do
Mago.

OBS2: Caso o grupo nao tenha decifrado que deve falar “Palier” em voz alta antes de abrir o livro, o
Mestre dard uma dica ao personagem que estiver possuido, dizendo para ele o que tem de ser feito, mas
fazendo isto ninguém ganhara o ponto de experiéncia.

Outro livro interessante é o “Manual do Marinheiro de Tagmar” que o personagem pode o utilizar para
adquuirir a habilidade Nutica com o tempo de estudo e treino adequados, no livro também ha um mapa
de Tagmar.

Area 8 — Sala de Guerra

Esta parece ser uma sala de estratégia de guerra. Ha diversos mapas nas paredes, e hi uma grande mesa,
com a miniatura da ilha com diversas miniaturas de chumbo de barcos e soldados. E diversas armas nas
paredes, em posicao de guarda heraldica.

Aqui também podem ser encontradas nas paredes algumas armas em bom estado de conservacio, cabe
a0 Mestre determinar quais armas os personagens precisam no momento, mais flechas, ou uma arma
mais potente para o guerreiro do grupo.

Area 9 — Quarto dos Oficiais

Quando o grupo se aproximar deste quarto, peca para quem estiver a frente fazer um teste de Usar os
Sentidos (facil). Caso obtenha sucesso, diga que ele ouve vozes atras da porta, mas ele nio consegue
dizer do que se trata a conversa, mas devem ser 3 a 4 pessoas.
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Esta sala é um quarto com quatro camas e quatro armarios. Nao ha ninguém a vista...

Dentro dos armarios ha trajes militares danificados pelo tempo. Os trajes parecem ser de oficiais ou
capities.

Na verdade, niao tinha ninguém no quarto, o objetivo é criar um clima de mistério, assume-se que
serlam vozes de outros fantasmas.

Area 10 — Corredor

Este é um corredor simples, sem aderegos, com seis portas.

Area 11 — Sala de Gstar

Ao chegarem perto da porta com um teste Usar os Sentidos (ficil) o grupo ouvira barulho de copos
brindando. Na verdade, nio tem nada dentro, é apenas para aumentar o mistério do lugar.

Uma sala com uma mesa redonda e algumas cadeiras luxuosas. Uma garrafa de rum e algumas tacas
ainda estao dispostas na mesa. Nio ha ninguém na sala!

Area 12 — €scada Gspiral

‘ Esta é uma escada (que sobe) em espiral que leva até um outro andar da fortaleza.

Area 13 — Cozinha

Uma grande cozinha com uma comprida mesa retangular ocupa o centro. Ha a ossada de um grande
mamifero sobre a mesa.

Area 14 - Paidio Sxterno

Este ¢ um grande patio externo. Vocés agora entendem o porqué no nome da ilha, pois esta repleto de
corvos! Ao verem vocés os corvos voam formando uma grande revoada.

No centro do patio ha uma fonte de dgua potavel que ainda funciona! A esquerda ha uma construcio
com diversos pilares ao redor.

Area 15 - Pilares

Umas séries de pilares circulam uma constru¢ao menor. O local possul um ar seco e ha alguns corpos ja
em forma esquelética. Cinco corpos estio utihizando trajes militares enquanto um deles estd usando um
traje azulado e portando um simbolo com um Nautilus.

A construgio atras dos pilares se assemelha a um pequeno templo adornado com imagens entalhadas
de seres marinhos e protegido por uma grande porta de metal. No meio da porta a uma depressiao em
formato de fechadura.

Esta fechadura € protegida magicamente e s6 pode ser aberta pela chave encontrada na gargula (Area
Especial C)

Esta é area externa do santudrio de ganis, é coberto e sustentado por pilastras. Ao entrar nesta area
nenhuma magia podera ser evocada (foi usada a magia Anulacio Mistica). Um dos corpos € de Ildrim, o
irmao sacerdote do bario.
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Area 16 — Santudrio de Ganis
ATENCAO: Esta 4rea s6 abre com a chave.

Este é um santudrio de Ganis, ha uma pequena fonte ao fundo que também esta funcionando. No
centro da fonte hd uma estitua da deusa, sentada sobre uma grande concha. Parece que o escoadouro
da fonte estd entupido, pois a dgua transborda cobrindo todo o chio com alguns centimetros de dgua.

Nos pés da estatua ha algo que parece ser um badalo de metal, utilizado em um sino.

A magia Anulag¢io Mistica fol colocada apenas na drea externa do santudrio, mas os jogadores nio tém
como saber que dentro é possivel usar magia.

Neste momento o personagem é dominado pelo espirito novamente (avise ao jogador). Ele tentara
discretamente pegar o badalo do sino caso alguém nio o tenha feito. Se necessario, o espirito fard a
lusdo da estitua de Ganis adquirir uma forma monstruosa e atacar o portador do badalo. Assim que ele
conseguir pegar o badalo, ele criard uma ilusio de um Elemental da Agua que ficara bloqueando a porta
para atrasar o grupo pelo menos umas 2 ou 3 rodadas. Apés este tempo as 1lusoes sumirio.

Quando os personagens sairem com o balado va direto para o item O Terraco.

Area 17 — Corredor

‘ Um corredor que liga diversas salas.

Area 18 - Quarto do Sacerdote

Este ¢ um quarto simples, com uma cama e uma pequena estatua com uma mulher sentada em uma
concha. H4 algumas moedas sobre a concha.

Siao 2 M.O. Caso alguém pegue alguma delas, devera fazer um teste de Resisténcia a Magia contra for¢a
de ataque 6. Se falhar receberd uma Maldicio 6.

Area 19 — Quarto de €mili

Este é um quarto com diversos adornos femininos. Ha uma cama, um grande vaso com desenhos
floridos, uma penteadeira e um pequeno quadro com uma pintura de uma linda Meio-Elfa de cabelos
negros.

Sobre a cama repousa o esqueleto ressecado de uma mulher. Ela esta trajando um longo vestido e a sua
mao direita segura um pequeno frasco que contém o resto de um liquido bem estranho. O curioso é
que a mulher parece niao ter nenhum ferimento aparente.

O frasco continha um veneno que Emili usou para se suicidar, nio é necessario rolar um Usar os
Sentidos para detectar que o liquido no frasco era venenoso porque a cena ji deixa isso bem obvio.

Neste quarto se os jogadores realizarem uma busca, com uma Usar os Sentidos (Média), eles
encontrardo na penteadeira, escondida atris de pertences fateis (como escovas de cabelos, pequenos
espelhos e maquiagem), algumas das joias de Emili. Um Negociac¢io (média) indicara que valem 1 M.O,

Area 20 — Gscada Gspiral

‘ Esta escada leva tanto para cima como para baixo.

A escada leva até o primeiro andar (descendo) e até o terraco (subindo).

Area 21 - Corredor

‘ Esta é a continuacao do corredor
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Area 22 - Quarto de €studo

Aqui é um quarto que parece ser de estudo. Ha alguns livros, anotagoes e uma estante com diversos
frascos vazios. Ha um esqueleto trajando um manto que esta caido perto de uma das paredes. Na mao
do esqueleto hda um frasco com um liquido azul brilhante. Nota-se facil que ele foi alvejado por flechas,
pois ha varias flechas encravadas na parede e no manto dele.

Uma coisa chama a atencio de vocés... Pelo porte do esqueleto nota-se que era um rapaz bem jovem.

O esqueleto nesta sala € de Maurim, o jovem ajudante do mago Cardigam. Se alguém abrir o frasco que
estd na sua mao, um Elemental da Agua Menor saird de dentro e atacard o grupo.

Se alguém tiver lido o didrio do bario encontrard a passagem secreta automaticamente, mas somente se
anunciarem que estd procurando algo na prateleira. Se nao tiverem lido o diario é impossivel encontrar
a passagem secreta.

O acionamento do botao faz com que a estante se mova para frente e abra uma passagem que leva ao
laboratério do mago.

E bem provavel que o grupo visite esta sala antes de encontrar o didrio do capitio, neste caso eles nio
encontrarao a passagem. Assim que lerem o didrio eles devem deduzir que tém de retornar a esta sala.
OBS: Caso o grupo nio tenha entendido a dica deixada no diario do capitio, ou nao tenham lido o
diario, o Mestre dard uma dica ao personagem que estiver possuido que podera facilmente encontrar a
passagem secreta. Mas fazendo isto ninguém ganhara o ponto de experiéncia.

Area 23 - Quarto do Mago

Este é um quarto um pouco luxuoso, adornado por uma tapecaria vermelho sangue. Ha uma cama, ja
caindo aos pedacos, com alguns livros espalhados por sobre uma pequena mesa com um candeeiro e
uma vasilha de dgua.

Este é o quarto de Cardigam, um mago pouco experiente, porém com grandes aspiragoes.

Nio ha nada de aparentemente importante aqui. Porém se os jogadores declararem que buscam algo na
sala, peca um Usar os Sentidos (dificil) e se alguém passar, diga que sob a mesa ha uma gaveta secreta e
dentro dela ha um punhal finamente decorado, (este ¢ o Punhal de Cruine, mas os jogadores so saberao
disto se usarem um magia de deteccoes), veja o item 6 (Itens Magicos) para mais informacoes.

Area 24 — Salao de reuniio

Este é um salio com uma enorme mesa. Tudo aqui parece empoeirada com exce¢ao de um grande
espelho fixo na parede. Hia um grande brasao no topo

Caso cheguem perto do espelho poderio ver que o brasio contém 3 pequenas saliéncias em formatos
diferentes (circular, quadrado e triangular).

Cada saliéncia destas é acionada por uma chave, e cada uma abre um portal magico que leva a salas
secretas distintas:

e Chave Circular (Olho do Bariao) - Sala secreta do barao.
e  Chave Quadrangular (Dentro do livro de Palier) - Sala secreta do mago
e Chave Triangular (Entregue pelo fantasma na cena “O Terrasso”) - Sala do Sacerdote

Caso alguém coloque uma segunda chave sem retirar a anterior nada acontecerd. Cada uma deve ser
colocada separadamente, a nio ser que coloquem as 3 chaves juntas que levard a Sala Secreta Principal
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Area 25 — Quarto do Bario

E o maior quarto da fortaleza. Hi um didrio aberto
sobre uma pequena mesa. Um esqueleto vestindo
um traje militar numa posicao de joelho apoiado
contra uma das paredes. Ele esti empunhando uma
cimitarra (enferrujada).

Um Usar os Sentidos (facil) dird que ha varios
cortes na roupa e que indica que ele morreu em
combate.

Caso o personagem leia o didrio na ultima pagina
estd a pista sobre a passagem secreta no quarto de
estudo:

13° Dra do outono de 1453 DC

Hoye tive a parte de conversar com Maurim, o jovem ajudante de Cardigam, e nao for uma boa
conversa. Maurim passou quase a manha toda tentando me explicar que a pesquisa de alquimia era um
processo caro e demorado e que requisitava de muitos itens € de materiais caros. Expliquer que ha mais
de 10 anos Cardigam e ele ji vinham prometendo transformar chumbo em ouro e até agora nio tinham
passado de conseguir fazer uma pequena quantidade, e para isto gastou 10 vezes o valor do que
produzi.

1enter em vao conversar com meu irmao, mas Maurim disse que hoje ele estava trancado no seu
laboratorio e que nao podernia ser mterrompido, sob pena de haver mais desperdicios.

Fico imaginado se nao é mais uma desculpa para niao admitir que transtormar churmmbo em ouro nio é
possivel, pelo menos de forma rentivel. O pior de tudo é que ele terma em se trancar naquele maldito
laboratorio, que chama de “Laboratorio Secreto”, como se ele fosse um mago de verdade e nao apenas
um louco ensandecido pela sede de ouro, além do mais, todo mundo neste castelo ji sabe que atrds
daquela estante de frascos, fica a entrada.

Preciso ter uma conversa mais dura com meu irmao, pois isto vai acabar nos levando a ruina. Nestes
ultimos trés anos, com o fim da uniio, Conti andou mtensificando os ataques a ilha e nao tem sido ficil
defendé-la. Do jeito que as coisas vio teremos que acabar aceitando o convite dos Baroes e nos
mudarmos para Porto Livre.

Inclusive logo apos o almoco, lldrim, meu nobre irmao devoto da senhora dos mares, veio a min me
falar de um sonho preocupante na qual Ganis o alertava que “a maré vermelha estava para chegar”. Ele
disse que iria ficar em seu quarto tentando meditar sobre que ela queria lhe dizer.

Pelo menos a tarde foi prazerosa, pois passer excelentes momentos com minha amada esposa Emill.
Nunca penser que a vida ao lado de wma mestica poderia ser tio boa.

Bem, melhor iterromper aqui, pois mesmo sendo tio tarde, estou vendo que hd alguma confusio a
acontecer [d no 1° andar.

A préxima e ultima pégina do didrio parece ter Sido arrancada.

Se desejar tire uma copia da carta que encontra no item 7 (pistas) e entregue ao grupo.

Caso o personagem vasculhe o esqueleto do bario ao tocar nele ele se eslacelard e caird de seu cranio
um olho de vidro, que é a chave para a sala secreta do bario e a folha arrancada do diério.

17




Essa pagina parece ter sido escrita com muita pressa e arrancada fora:

Parece que no final das contas Ildrim tinha raziao, um desastre aconteceu, de alguma forma fomos pegos
de surpresa e o primeiro andar ji for totalmente tomado, planejer de forma tio meticulosa as defesas
desta fortaleza, mas pelo jerto as mares de Ganis ndo estavam em nosso lado hoje, escrevo neste papel
munhas ultimas vontades e suplico pelo bem estar de minha querida amada Emili, que nio vejo desde o
comeco deste ataque.

Ap6s 1sso a uma lista de dedicatérias e objetos ao que parece ser seu testamento. Nas tltimas linhas
parece que ele fol interrompido antes que pudesse acabar de escrever e o pedaco de papel esta
manchado de sangue, ja ressecado com o tempo.

OBS: Caso o grupo nio tenha entendido a dica que o olho é a chave a ser usada no espelho, o
personagem que estiver possuido recebera a dica do Mestre, mas fazendo isto ninguém ganhara o ponto
de experiéncia.

Area Eispecial A - Laboratério do Mago

Para chegar nesta drea € necessario ter encontrado a passagem secreta.

Esta sala parece um pequeno laboratorio. Varios tubos e frascos com estranhos liquidos conservados
pelo tempo adornam o local. Ha também uma estante cheia de livros e frascos de vidro com estranhas
mscricoes neles, alguns ainda estao cheios. Ha um esqueleto com um manto roxo sentando numa
cadeira. Ele esta debrucado sobre a mesa como se estivesse descansando.

Este ¢ o laboratorio onde Maurim, o ajudante de Cardigam e o proprio Cardigam, faziam sua busca
(= (=
pelo efeito alquimico de transformar chumbo em ouro. O esqueleto é de Cardigam.

Na estante junto com os livros ha dois pergaminhos de mago com as magias Bola de Fogo e Raio
Elétrico. Se algum jogador declarar que vasculha ou olha atentamente para a estante um teste de Usar os
Sentidos (Médio) revela os dois pergaminhos.

Também na estante, porém escondido atras de um grande livro de alquimia, tem uma poc¢iao magica de
Transmutacgio, veja na parte 6 (Itens Mdagicos) para mais detalhes. Apenas um jogador que declare que
estd vasculhando a estante tem uma pequena chance de descobrir a po¢ao usando um Usar os Sentidos
(Dificil) ou se disser que procura especificamente pelos frascos na estante a dificuldade cai para Média.

Em cima da mesa tem uma carta. Caso alguém queira ler, leia para ele o texto e depois entregue ao
grupo uma cépia do texto que estd na parte 7 (pistas):

Agora Com certeza tenHo cinsciénciA que Vou mE arrepenDer dO erro que comeT1. mEus
estratagema$S nao deram certO. meU coRac¢aO sk deSpedacou pois Ti amadA EMili que tirou a Prépri
vidA. seLLImon o misEricordioso nio peRdoa aqueles que se antecipam a cruine. mesmo tendo A tnica
Coisa que poderia lhe trazer de volta, nao tenHo como usA-la, pois Vocé comEteu um ato imperDoavel
Aos olhos dos senhores dos Céus. cHoro por vocé e por mim que estA VEndo que E inevitavel ParA
mim Logo Ir sE juntaR a vocé.

a aqueles que lerem esta mensagem deixo meu legado, apenas peco em troca o perdio
pela minha traicéo.

Cardigam

Esta carta possul uma informacio importantissima (nas letras maitisculas) para a trama da aventura, a
confissao de Cardigam sobre sua traicio, tal informacao que deve ser usada para quebrar a maldicio da
ilha (isso os jogadores devem deduzir por si proprios).

Caso o grupo nao tenha decifrado a mensagem escondida na carta o Mestre deve dizer (em segredo)
para o personagem que estiver possuido o seguinte texto:

“O nome de Palier ira revelar o segredo”.
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Caso nao tenha entendido que devem ir a biblioteca diga (também em segredo) para o personagem que
estd possuido:

‘ Procure um livro de Palier na Biblioteca

OBS: a0 receber estas dicas o grupo ganhard menos pontos de experiéncia (caso receba uma dica) ou
mesmo nenhum (caso receba as duas dicas).

Area Gspecial B - Sala Secreta do Barao

Ao colocarem o olho de vidro do bario no encaixe sobre o espelho, vocés observam o reflexo do
espelho se extinguir e tornar-se uma porta para uma pequena sala com dois brasées nas laterais, e um
pequeno bat sobre um pedestal no lado oposto.

Um teste de Manusear Armadilhas (Médio) detecta que esta sala possui uma armadilha (buracos na
parede na qual varios dardos serdo lancados contra quem passar do lado) e um resultado dificil em
Manusear armadilhas, revela uma segunda armadilha sobre o pequeno bat no pedestal (uma série de
pequenas laminas que disparam na mao de quem estiver abrindo).

O personagem pode desarmar qualquer uma das armadilhas com um teste em Manusear Armadilhas
(médio). Na primeira armadilha ele pode bloquear o mecanismo sobre o assoalho colocando um causo;
na segunda armadilha o personagem pode desativi-la abrindo o bati com um objeto longo (como um
bastio) ou entio abrindo com uma espada e se defendendo das laminas com um escudo (ou similar).

Caso nio seja sucedido nos testes de manusear armadilhas, na primeira armadilha serao lancados 4
dardos contra aqueles que passarem no local. Os ataques serao na coluna 5 (dano maximo 4) e caso os
personagens sejam atingido na EF ou 1009% na EH deverio fazer um teste de resisténcia fisica contra
forca de ataque 5. Caso falhem ficardo com -3 para qualquer acio fisica, por causa do veneno. Caso ele
tenha sido atingido por mais de um dardo, os efeitos NAO sio cumulativos. Resistindo ou nio o
personagem ficarda com uma das pernas semiparalisadas, tendo penalidade de 1 na movimentacio.

Na segunda armadilha aquele que abrir o bat serd atingidos por liminas (1 ataque direto na EF na
coluna 5 e causa 8 de dano mdaximo). Se o ataque acertar o personagem fica uma penalidade de -5 para
as acoes, por um dia, com a mao que abriu o bat. Caso o personagem nao tenha desarmado a segunda
armadilha, mas tenha anunciado que iria usar um objeto comprido para abrir o bau, ele nio sera
acertado pelas laminas.

No bat ha um anel com uma linda joia esverdeada, dentro do anel estd gravado: ”Para minha amada
Emili”. Um teste de Negociagio (médio), avalia que a joia é uma esmeralda e vale cerca de 5 M.O.

Area Eispecial C - Sala Secreta do Mago

Ao colocarem a chave quadrangular sobre o espelho, o reflexo se desfaz e torna-se uma porta para uma
pequena sala com uma gargula de aparéncia demoniaca ajoelhada segurando um grande tomo aberto
em suas costas.

O tomo estd aberto numa pagina onde estd escrito em malés setentrional:

Ilumine a imagem do guardiio
Guarde a luz da imagem
Imagine o guardiao da luz
Guarde a imagem da luz

Ilumine o guardiio da imagem

Se algum personagem iluminar o rosto da gargula, ele percebera que em sua testa, entre seus dois
chifres bestiais ha uma figura oval, uma espécie de joia negra que curiosamente € a Ginica coisa que
brilha na estitua quando esti sob a luz.
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Caso alguém aperte a jola uma porta secreta se abrira no pedestal. Dentro ha uma grande chave com o
Simbolo de Ganis (para a porta do santuirio) ¢ um pequeno frasco com a po¢iao magica Perdio de

Selimon (veja no item 6). Nio € possivel determinar o que a pocio faz sem a magia Analise, mas os
Jogadores poderao deduzir a sua utilizagio pela pista deixada na carta do Mago.

Depois de pegar a chave a girgula despertard e a passagem se fechard para sair (s6 é permitido entrar). A
passagem sO se abrirda novamente ao destruir o guardiio da chave.

O Terraco

O acesso ao terraco € feito pela escada circular (area 20). No canto oposto da entrada no terraco ha a
torre do sino. Os personagens poderao ver a escada que da aceso ao topo da torre.

Caso o grupo chegue ao terrago antes de conseguir pegar o badalo do sino (que estid na drea 16) o
terraco estara vazio, neste caso leia a seguinte descricio

O terraco é uma area empoeirada e repleta de corvos e cadaveres secos onde vocés conseguem ter uma
visao de todos os cantos da fortaleza. No lado oposto da escada de onde vieram, tem uma pequena torre
de vigia.

Na torre de vigia tem um sino enferrujado, que estranhamente esta sem o badalo, desta torre vocés
conseguem ter uma visao do horizonte de 360 graus da ilha.

Caso o grupo chegue ao terrago ja com o badalo do sino:

Dirigindo-se ao terraco vocés comecam a ouvir o sino da torre a tocar.

Chegando 14 vocés encontram uma cena dantesca: muitos Mortos-Vivos (Esqueletos € Zumbis) estao
cercando seu companheiro que esta no topo da torre tocando o sino. Este agora tenta se defender, mas
a superioridade numérica o coloca em sérias desvantagens.

Estes sao os piratas que estao tentando se
vingar. Um Usar os Sentidos (FAcil) indicara
que os Mortos-Vivos tém a aparéncia de piratas
e que um deles traja um manto roxo. Diga que
em seguida todos reconhecem a pessoa: é o
personagem que fo1 possuido.

Os Mortos-Vivos ao avistarem o grupo, se
dividirao em dois grupos: trés esqueletos e o
Zumbi Consciente (de manto roxo) atacario o
personagem possuido e para o restante atacariao
o grupo. Serao um (ou dois) esqueleto(s) para
cada personagem, mais um Zumbis
Conscientes que atacard um dos guerreiros do
grupo. O Mestre deve dosar a quantidade de
esqueletos de acordo com o estado do grupo.

Aqui a duas coisas informacoes importantes para o mestre conduzir o combate com o zumbi de manto
roxo:

1. Ele é o zumbi do mago Cardigam, e pode usar as seguintes magias (nivel 4 em cada uma):
Cataclisma, Escudo Mistico, Explosiao Mistica, Geoanimacao, Invisibilidade, Raio Elétrico e
Telecinese

2. Caso alguém esteja, portanto, a espada Aristarco ela imediatamente reconhecerd o zumbi como
o seu objetivo, avisara mentalmente ao portador. Ela também forcara o portador (sem testes de
RM) a atacar (pode ser de longe se o personagem estiver muito fraco) o zumbi. Nio esqueca
que contra Cardigam a espada tem Resistencia 9. No 1nicio da primeira rodada a espada ativara
a protecao +9. Além disto o seu poder de ataque sera aumentado de +1 para +2. Este poder
novo de ataque permanecera mesmo apos este combate.
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A cada rodada aparecera um novo morto-vivo (esqueleto ou zumbi consciente, a critério do Mestre).
Fles virao pela escada que dd acesso. Isto ocorrera por 7 rodadas.

Ha duas formas de resolver a situacao:
1. Enfrentando e derrotando todos os Mortos vivos.
2. Anunciando em voz alta quem foi o verdadeiro culpado da traicio. Neste caso imediatamente

todos 0s mortos vivos 1riao atacar o zumbi de manto roxo e apés o destruir terio suas almas
libertadas e irdo se desfazer em po.

Ap6s derrotar os mortos-vivos, o fantasma (Damiel) ird deixar o corpo do possuido. Todos poderio vé-
lo agora, pois ele ndo estd mais invisivel. Entao ele diz

- Por Ganis, enfim eu poderer descansar em paz. A maldicao finalmente for quebrada! Devo muito a
vocés! Sel que a minha alma for libertadal. Como recompensa eu vos entrego Isto, falem com o
sacerdote diga-o que finalmente poderemos descansar...

Ao final destas palavras, o ténue corpo do fantasma se dissolve, e no seu local fica apenas uma joia
triangular.

Area Gspecial D - Sala do Sacerdote

Caso coloquem a joia triangular no espelho abaixo:

Ao colocar a joia triangular sobre o espelho. Vocés notam o reflexo dar lugar a uma sala iluminada, com
um vitral no teto, com uma representacao da deusa Ganis. Raios de luz banham o local.

Ha uma figura espectral com um traje sacerdotal azul e branco, sentado numa cadeira lendo um livro.
Ele olha para vocés e diz:

- Sejam bem vindos boas almas! Meu nome é lldrim, sou wm sacerdote de Ganis.

Caso o grupo ndo tenha anunciado aos piratas o verdadeiro o culpado, pule este dialogo

- Vocés tiveram a coragem e o discernimento de revelar a verdade e com este nobre ato, a maldi¢io for
quebrada, pois somente quando o verdadeiro culpado fosse encontrado é que as alimas de todos riam
descansar...

Ele comeca a escrever algo no livro...

- Ganis agradece vocés por sua dedicacio... Seus nomes estio agora escritos no Livro das Aguas.

ApOs o sacerdote se apresentar (e de parabenizar ou nao os aventureiros por terem descoberto o
mistério):

Bem, gostaria de contar-lhes uma historia.
O homem folheia seu livro sobre seus joelhos e diz:

- Aqui! Acher! A historia da Ilha dos Corvos! Hia muito tempo atrids a ilha era o lar de um bardo pirata
chamado Martingram. Era uma itha muito fortificada, e no alto havia um castelo que ficava
encarrapitado numa montanha, era inpossivel se aproximar da ilha sem ser visto e existia uma grande
artitharia que defendia a ilha.

- Houve um ataque que pegou todos os piratas de surpresas. Todos morreram...

- A culpa recaiu sobre um pobre vigia, acusado de dormir em servico, chamado Damiel. Uma maldi¢io
for ferta. O destino de todos estava selado. “Que os piratas persigam os culpados do ataque para toda a
eternidade! E que suas almas nio descansem em paz!” disseram os homens do mar numa tnica voz...

O homem fecha seu livro e lagrimas correm de seus olhos, ele diz a vocés:

- No entanto o culpado foi meu jovem irmao Cardigam, que se apaixonou pela mais bela Meio-Elfa,
mas que acabou desposando Martingram...
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- Por vinganca ele fez um acordo pelo qual permitia que a ilha fosse atacada para ficar com sua amada.
FEle contatou o reimno vizinho e na noite do ataque ele escondeu o badalo do sino para que a culpa caisse
sobre o pobre Damiel. Mas o plano saiu errado e a amada acabou morta junto com o bardo. Todos
foram mortos e ele suicidou-se.

- Mas agora a maldicao for quebrada, pois somente quando o verdaderro culpado fosse encontrado é
que as almas de todos iriam descansar...

- Ganis agradece vocés por sua dedicacao...

Dizendo estas palavras sua etérea imagem se desfaz!

Area Eispecial € — A Sala do Cetro

Caso os personagens coloquem as trés “chaves” ao mesmo tempo sobre o espelho, leia:

O espelho novamente se desfaz, dando lugar a uma sala com um cajado de metal com uma joia azulada
em forma de Nautilus o adornando.

O Mestre nio devera dar nenhuma dica de que eles devem colocar as 3 chaves juntas. Este € o Cajado
dos Mares, mas os jogadores s6 saberdo disto se usarem a magia Andlise), veja o item 6.

Pontos de preriéncia

Se lutarem normalmente contra a ilusao da serpente marinha: 1

Se lutarem Heroicamente contra a ilusio da serpente marinha: 2

Se tiverem entendido (sem dicas) para que serve o olho do Barao: +1

Se entenderem (sem dicas) através do diario do Barao onde fica o laboratorio do mago: +1
Se decifrarem (sem dicas) a carta de suicidio do Mago: +1

Se entenderem (sem dicas) que o significado da carta indica que devem procurar um livro de Palier na
biblioteca: +1

Se entenderem (sem dicas) que devem falar “Palier” diante do livro de Palier, para que ele revele a
chave: +1

Se lutarem normalmente contra a gargula: 1

Se lutarem Heroicamente contra a gargula: 2

Se lutarem normalmente contra os esqueletos e zumbis: 1

Se lutarem Heroicamente contra os esqueletos e zumbis: 2

Se perceberem que podem incriminar o Mago (zumbi) evitando o combate final: 3

Quem tiver pelo menos uma atitude realmente original ou inusitada que ajude ao grupo: +1
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4  Final da Aventura

Finalizacio gcral

Voltando para a praia onde o barcos estava ancorado, vocés encontram o capitio e sua tripulacao se
preparando para zarpar as presas, pols magicamente, o temporal que te forcaram parar nessa ilha sumiu,
mostrando um amanhecer com o céu totalmente lmpo. A viagem de volta transcorre sem mais
problemas.

Final (ligag:io com a aventura “A fronteira” ) €m direcio 2 Ljtdria

Ap6s alguns dias vocés chegam a Pacri.

Depois do desembargue vocés despedem-se de Guilfo e da tripulacio do Gaivota Azul e de 14 seguem
viagem para Pechara, onde poderio pegar um barco pelo rio Topeu, até chegar a cidade de Litoria

Continue na aventura “A Fronteira”...
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5  DBiografias
Capitao Guilfo

Humano, Guerreiro, 52 anos, 1,78mt,
76kg, olhos azuis, cabelos grisalhos,
pele branca bronzeada.

O Velho capitio do Gaivota Azul, tem
uma aparéncia vistosa apesar da idade
avancada, de roupas tipicas para um
capitao de embarcacio, com longos
cabelos grisalhos, € olhos de um azul
profundo e misterioso como o oceano.
De fala rigida e sofisticada, é um
homem do mar muito experiente, sabe
lidar com as mais variadas situacoes e
em seu barco sua palavra € lel e ele nao
tolerard o desafio ou insubordinacio de
ninguém.

Barao Martingram

Humano, Pirata, 38 anos, 1,73mt, 79kg, olhos negros, cabelos longos e negros, pele branca bronzeada.

O grande barao pirata que vivia na Ilha dos Corvos é o irmao do meio de Ildrim e Cardigam. Traido
pelo irmao mais jovem por ciimes de sua bela esposa Melo-Elfa Emili.

Martingram era um homem de grande poder entre os piratas, seu comando era inquestionavel, porém
seu irmao mais novo adorava desafid-lo frente aos demais, colocando-os muitas vezes em situacoes
dificeis, mas que sempre Ildrim, o irmao mais velho, com sua espirituosidade e sabedoria conseguia tira-
los sem criar grandes desavencas.

Logo cedo em sua carreira de pirata, Martingram, conseguiu tomar a Ilha dos Corvos e transforma-la
num reduto para piratas,
fortificando-a.

Num de seus ataques,
teve uma surpresa ao
ver que uma Meio-Elfa
queria seguir com eles,
vendo nela grande
coragem e beleza, ele
concordou que ela
viesse a sua ilha, viver
como uma pirata. Logo
seus encantos o
dominaram, e eles se
casaram.
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Cardigam

Humano, Mago, 30 anos, 1,78mt, 72kg, olhos
castanhos, cabelos loiros e curtos, pele branca
bronzeada.

O 1rmao mais novo do bario Martingram. O
principal culpado pela maldicao da ilha e pela
traicao.

Sendo o mais novo dos trés irmaos, porém,
nem o mais habilidoso, nem o mais sabio, mas
o mais inteligente, vivia pela emocio do
momento. Quando a Meio-Elfa Emili, veio
para junto de seu irmao, ele logo se encantou
por ela, e desde entao passou a fazer de tudo
para encanti-la. Emili, preferiu seu irmao, o
Bario Pirata Martingram, colocando grandes
ciames no cora¢ao de Cardigam, e selando
para sempre o destino de todos na Ilha dos
Corvos.

Sacerdote Tldrim

Humano, Sacerdote de Ganis, 42 anos, 1,68mt, 74kg, olhos negros, cabelos castanhos claros, pele
branca.

O mais velho dos trés irmaos que viviam nas fortificacoes. Um sacerdote de Ganis. Seu fantasma
aparecera aos personagens que entrarem na “Area Especial D”.

Nao sendo um adepto das artes militares, Ildrim, resolveu se fortalecer espiritualmente e com o tempo
aprendeu sobre a deusa Ganis e suas dadivas do mar. Nos seus ultimos dias teve uma visao de que algo
de ruim Iiria acontecer a seus iIrmaos mais novos. Nos seus ultimos momentos se dedicou a deusa Ganis,
sempre pedindo protecao e perdio aos seus Irmaos.

Ele era um homem devoto, porém, mesmo sendo avisado da tragédia que ocorreria, nio teve tempo de
se preparar adequadamente para a terrivel noite que destruiu e matou todos na ilha dos Corvos. Foi ele
quem lancou a maldi¢iao sobre a ilha.
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Damiel

Humano, pirata , 23 anos, 1,60mt, 62
kg, com cabelos negros, encaracolados e
olhos de uma cor cinza-esverdeada, nio
¢ alguém comum, porém passa um ar
de marasmo e de solidao.

Agora ¢é o Fantasma do vigia que fol
acusado injustamente de nao avisar os
habitantes da ilha. Ele possuird o corpo
de um dos personagens dos jogadores
para provar sua inocéncia.

De baixa estatura e fisico mirrado, so fol
acelto como vigia.

Smili Flor-de-Cedro
Meio-Elfa, Pirata, 56 anos, 1,36mt, 45kg, olhos verdes esmeralda, cabelos loiros, pele branca e alva.

Jovem Meio-Elfa esposa do barao Martingram, que vivia um triangulo amoroso entre seu marido e seu
irmao mais novo Cardigam. Principal causa da traicao entre os dois irmaos.

Era uma jovem muito impetuosa, que durante um ataque pirata de Martingram a um navio mercante
élfico, preferiu ir com ele a ficar em entre os quais a consideravam uma mestica. Nao é nem preciso
dizer que xen6fobos como sio, os elfos nem se importaram em ir atras daquela que preferia a
companhia humana a deles.

Logo comecou a lancar seus encantos
para cima do bario, e assim ela caiu
nas gracas dele e em pouco tempo
estavam casados. Ela adorava aquela
vida como pirata, a emocio, a
aventura, parecia que ela tinha nascido
para isso. Por sua impetuosidade, nao
conseguia se satisfazer com apenas um
homem e logo estava tendo um caso
com o irmio mais jovem do bario, o
mago Cardigam. Como ela dizia “tinha
mais vivacidade que seu marido”, mas

sem abertamente preferi-lo e assim
trouxe A tona a grande rivalidade entre
os dois irmaos e 1sso acabou sendo a
discordia para os irmios, gerando um
fim tragico para eles.
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6 Objetos Migicos
Cajado dos Oceanos

Um belo cajado de metal esverdeado com uma joia azulada em forma de Nautilus o adornando.

Este cajado ¢ magico, encantado por uma bencao de ganis feita para comemorar a inauguracio da
catedral de Maerus (Conti). Na verdade foram encantados varios destes cajados, mas eles foram
perdidos ou destruidos durante a invasio dos Bankdis. Recente mente um foi encontrado por Ildrim
numa pilhagem a um navio mercante de Plana.

Fle é um cajado +1, e pode invocar uma vez ao dia a magia Auxilio Natural 3 (como se fosse um
sacerdote de Ganis). Personagens devotos de Ganis invocam a magia como se fosse nivel 5. Um efeito
mteressante é que qualquer personagem que segure o bastio escutard o barulho do mar ao longe.

Quando usado para atacar uma criatura marinha este cajado lanca uma Maldicio (6) sobre seu
possuidor.

Pergaminho de Bola de Fogo

Funciona como a magia de mago de nome igual, com efeito de nivel 5. S6 pode ser invocada uma
unica vez.

Pergaminho de Raio Slétrico

Funciona como a magia de mago de nome igual, com efeito de nivel 2. Pode ser invocada
duas vezes. Ap6s isto ird se desfazer em po.

- , -
Pocao Maglca de Transmutacio

Este era o efeito que o jovem mago tanto queria alcancar com seus estudos de
alquimia, promovidos pela avidez por ouro de seu irmao Martingram e sua propria.

,‘
A pociao permite o mesmo efeito da Magia Transmutacio 8, porém com evoca¢io instantinea, bastando
derramar um pouco de seu liquido sobre o material que deseja transmutar e pensar imediatamente em
outro material, proferindo-lhe o nome. H4 quantidade suficiente para ser usada mais uma vez.

Perdio de Selimom

A este é o elixir da vida que Cardigam faz apologia em sua carta. Uma antiga po¢ao com poderes
mcriveis que permite trazer a vida qualquer pessoa que tenha morrido a menos de 1 dia. Esta po¢io nao
funciona em quem tenha se suicidado. H4 apenas uma dose.

Punhal de Cruine

Durante a guerra contra a seita muitas armas foram encantadas para enfrentar as for¢as demoniacas.
Uma congregacio de Cruine forjou varios punhais magicos para um grupo de cavaleiros da Ordem da
Noite Eterna. Apdés muitas batalhas algumas destas armas se perderam e acabaram em méaos de outras
pessoas.

Estes punhais diao um bonus de +2 contra qualquer morto-vivo. Se usados para atacar qualquer outro
ser que niao um morto vivo, o punhal confere um total de +1. Outro poder especial, é que na mio de
um devoto de Cruine, ele brilha quando um morto vivo estd a menos de 5 metros de distincia. Na mio
de um sacerdote de Cruine este punhal di também +3 na resisténcia contra magias lancadas por mortos
VIVOS.

Por serem objeto sagrados, caso o possuidor deste punhal nio pertenca a Ordem de Cruine e seja
avistado por um membro da Ordem, este ird reconhecer o objeto e ira exigir imediatamente a
devolucio, usando se necessario de forca para isto.
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7 Distas

Esta é a pista deixada na Area 25 - Quarto do Bario.

13° Dia do outono de 1453 DC

Hoyje tive a parte de conversar com Maurim, o jovem ajudante de Cardigam e nao foi uma boa conversa.
Maurim passou quase a manha toda a tentar me explicar que a pesquisa de alquimia era um processo
caro e demorado e que requisitava de muitos itens e de materiais caros. Expliquel que ha mais de 10
anos Cardigam e ele ja vinham prometendo transformar chumbo em ouro e até agora nao tinham
passado de conseguir fazer uma pequena quantidade, e para isto gastou 10 vezes o valor do que
produziu.

Tentei em vao conversar com meu irmao, mas Maurim disse que hoje ele estava trancado no seu
laboratério e que nao poderia ser mterrompido, sob pena de haver mais desperdicios.

Fico imaginado se nao é mais uma desculpa para nao admitir que transformar chumbo em outro nao é
possivel, pelo menos de forma rentavel. O pior de tudo que ele teima em se trancar naquele maldito
laboratorio, que ele chama de “Laboratério Secreto”, como se ele fosse um mago de verdade e nao
apenas um louco ensandecido pela sede de ouro, além do mais, todo mundo neste castelo ja sabe que
atras daquela estante de frascos, fica a entrada.

Preciso ter uma conversa mais dura com meu irmao, pois isto vai acabar nos levando a ruina. Nestes
ultimos trés anos, com o fim da uniao, Conti andou intensificando os ataques a ilha, € nao tem sido facil
defende-la. Do jeito que as coisas vao, teremos que acabar aceitando o convite dos Bardes de nos
mudarmos para Porto Livre.

Inclusive logo apés o almoco, Ildrim, meu nobre irmao devoto da senhora dos mares, veio a mim me
falar de um sonho preocupante na qual Ganis o alertava que “a maré vermelha estava para chegar”. Ele
disse que iria ficar em seu quarto tentando meditar sobre que ela queria lhe dizer.

Pelo menos a tarde foi prazerosa, pois passel excelentes momentos com minha amada esposa Emili.
Nunca pensel que a vida ao lado de uma mesti¢a poderia ser tao boa.

Bem, melhor mterromper aqui, pois mesmo sendo tao tarde, estou vendo que ha alguma confusao a
acontecer 1a no 1 andar.

Parece que no final das contas Ildrim tinha razio, um desastre aconteceu, de alguma forma fomos pegos
de surpresa e o primeiro andar ja foi totalmente tomado, planeje1 de forma tio meticulosa as defesas
desta fortaleza, mas pelo jeito as mares de Ganis nao estavam em nosso lado hoje, escrevo neste papel
minhas ultimas vontades e suplico pelo bem estar de minha querida amada Emili, que nao vejo dés do
comeco deste ataque.

Agora Com certeza tenHo cinsciénciA que Vou mE arrepenDer dO erro que comeT1. mEus
estratagemaS nio deram certO. meU coRa¢aO sk deSpedagou pois T1 amadA EMili que tirou a Prépri
vidA. sel.LImon o misEricordioso nio peRdoa aqueles que se antecipam a cruine. mesmo tendo A tinica
Coisa que poderia lhe trazer de volta, nao tenHo como usA-la, pois Vocé comEteu um ato imperDodavel
Aos olhos dos senhores dos Céus. cHoro por vocé e por mim que estA VEndo que E inevitivel ParA
mim Logo Ir sE juntaR a vocé.

a aqueles que lerem esta mensagem deixo meu legado, apenas peco em troca o perdio
pela minha traicéo.

Cardigam
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8 GCstatisticas de Combate dos PDM

Est | Def EF EH| TipodeAtagque L M | P 100 75 50 25 | RF RM Moral

Cimitarra 716 21 23 | 18 | 18 8
Piratas 2 M4 28(19) | 22 - 4 2 10
Arco Simples 91 4 1 19 | 15 | 11 7
Serpente Marinha (Ilusio) / M3 25 457 Mordida 9 9 9 12 8 6 3 / / /
) Punhos 4 6 7 12 9 6 3
Elemental da Agua 2 L3 292 14 - - - 2 2 3
Jato 6| 6 |6 / / / /
Gargula 5 PO 74 0 Garras de Pedra 8| 5 2 | 21 17 | 13 9 6 A 8
Estatua (Ilusio) / M3 25 45 Maios 7 7 7 12 8 6 3 / / /
Elemental da Aglm (Ilusao) / M3 25 45 Punhos 8 8 8 8 6 4 2 / / /
Esqueleto Humano 1 L3 13 8 Lanca leve 310 [-2] 16 | 12| 8 4 2 5 2
Zumbi Consciente 4 L1 18 32 Mordida 6 ] A 15 | 12 9 6 5 5 6

*A quantidade de EH deve ser aumentada caso o Fantasma demore a conseguir a possuir alguém do
grupo.
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