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osta dos Naufragos é uma aventura curta

de Dungeons & Dragons adaptada para

Old Dragon, ela foi desenvolvida para
quatro personagens de 1° nivel. O cendrio tem
lugar em uma peninsula pantanosa e seus arre-
dores, que se sobressai de uma longa linha cos-
teira. Ao longo de um dos lados desta peninsula,
estende-se um recife.

Logo no lado oceanico do recife fica um farol
construido para avisar os navios do perigo. Na
base da peninsula, no lado oposto ao recife, exis-
te uma pequena cidade portuaria chamada Mar
Tranqiiilo. Para se ter uma boa idéia desta area,
olhe para o mapa da Fldrida e imagine que o es-
tado tenha apenas 15 km de comprimento e 15
km de largura. O farol estd na costa préximo de
St. Augustine, e Mar Trangdiilo fica na costa logo
ao sul de Tallahassee. Esta peninsula se sobressai
de uma longa linha costeira.

O cendrio pode ser inserido em qualquer penin-
sula costeira que tenha por caracteristica um re-
cife. Como sempre, sinta-se livre para adaptar o
material apresentado aqui do modo que quiser
para ele se adaptar a sua campanha.

e
-
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Introducao

Antecedentes da Aventura

Embora pequena, Mar Trangqiiilo € uma prospe-
ra cidade mercante com uma boa localizacao da
costa. Perto dela existe uma longa peninsula com
caracteristicas pantanosas. Os habitantes mais
perigosos desta peninsula sdao o povo lagarto,
mas muitos tipos de répteis, anfibios, mamiferos
e aves habitam o local também. A maioria destas
criaturas nao incomoda a cidade, e a milicia de
Mar Tranqiiilo é experiente em expulsar incur-
sOes feitas pelos membros do povo lagarto mais
agressivos.

Um grande recife estende-se pelo comprimento
inteiro da peninsula no lado oposto a Mar Tran-
qiilo. Este grande muro de corais € o local pre-
dileto dos pescadores, mas ele sempre apresenta
um sério perigo para navios que se aproximam
daquela direcao. Sendo assim, cerca de 45 anos
atras, o povo de Mar Tranqtiilo construiu um fa-
rol no pequeno promontdrio préximo ao recife,
cerca de 60 m da linha da costa. Operado por
uma familia que vivia em seu interior, este farol
assegurava que 0s navios pudessem passar em



seguranga pelo recife. Algumas semanas atras,
um grupo de piratas que nao foi bem sucedido
em alto mar decidiu tentar uma estratégia dife-
rente - atrair navios para sua ruina. Depois de
matar o faroleiro, os piratas construiram uma
torre alta de madeira na praia a cerca de 60m do
farol, entao atearam fogo em seu topo. Capitaes
usando este falso “farol”, encalham no recife e
os piratas remam até o navio para roubar a carga
das naus a pique e resgatam os navios do naufra-
gio. Eles matam a tripulacdo para que ninguém
espalhe a histdria do falso farol. Até agora, trés
navios cairam vitimas destes piratas e a popula-
cao de Mar Tranqiiilo estd comecando a imagi-
nar o que teria acontecido com eles.

Até aqui, entretanto, eles nao foram aptos a esta-
belecer uma investigacao. Para manter a popula-
cao da cidade afastada do local por mais tempo
possivel, o capitao pirata tem movimentado um
pequeno grupo de membros do povo lagarto
que vivem na peninsula. Encorajados pelos pi-
ratas, estas criaturas comecaram a atacar Mar
Trangqiiilo e seus arredores.

Sinopse da Aventura

Os personagens devem ir para o farol tanto por
terra quanto por mar, lutando com varios habi-
tantes dos pantanos ao longo do caminho. Uma
vez que chegam ao farol, eles descobrem que os
operadores foram mortos e que a luz do farol foi
extinta. De 14, eles devem localizar o acampa-
mento pirata e o falso farol e colocar um fim nos
planos dos renegados.

Ganchos para Aventura

Os PJs podem vir até Mar Trangqiiilo por qual-
quer razao. Como Mestre, € seu trabalho decidir
como ¢ melhor envolvé-los na aventura. Vocé
pode usar os seguintes ganchos para estimular
sua imaginag¢do, modificando-as como necessa-
rio para adapta-las a sua campanha.

* Os PJs vivem em Mar Trangqiiilo e estao espe-
rando um carregamento de mercadorias que nao
chegou.

* Os personagens vém até Mar Tranqiiilo em
suas viagens e ouvem sobre os problemas que
atormentam a cidade na taverna. Eles também
podem ver uma placa oferecendo emprego para
qualquer um que concordar em desbravar os
pantanos.

¢ Os PJs estao em um navio com destino a Mar
Tranqiiilo, vindo pelo lado do recife. O navio
encalha e sua tripulacdo é atacada por piratas.
Se vocés decidir usar este gancho, os PJs encon-
tram os piratas primeiro, entao o falso farol e fi-
nalmente os habitantes do pantano enquanto se
dirigem até Mar Trangqiiilo por terra firme.

Comecando a Aventura

A menos que os PJs venham para esta area a bor-
do de um navio que veio a pique, a aventura co-
meca quando eles chegam até Mar Trangqiiilo. La
eles podem encontrar mais sobre a atual situagao
de qualquer um dos habitantes da cidade.

Mar Tranquilo

Mar Tranqiiilo é uma pequena, mas prospera
cidade mercante na costa, localizada na base de
uma peninsula. Se vocé estiver usando o Cenario
de Campanha de FORGOTTEN REALMS, vocé
poderia localiza-la proximo ao sul do Pantano
das Aranhas, no sul de Calimsham. No mundo
de Greyhawk, vocé poderia adaptar Mar Tran-
qtiilo no Mar dos Principes, ou localiza-la na
Costa Selvagem entre Safeton e Fax. Uma ou ou-
tra poderia requerer estender um pantano atra-
vés da peninsula.

Ja que a cidade estd proxima o suficiente da pe-
ninsula para atrair ocasionais ataques de mem-
bros do povo lagarto, ela mantém uma milicia
bem treinada para protecdo. Ainda que, entre-
tanto, Mar Tranqtiilo retenha a sensagao de uma
cidade portudria pequena e agitada em vez de
um posto militar.

Dois problemas molestam Mar Trangiiilo no
presente momento: o aumento da hostilidade
dos membros do povo lagarto locais e a conti-
nua auséncia de todos os navios esperados que
vinham da direcao do recife. Qualquer um na ci-
dade pode fornecer aos PJs informacdes basicas
sobre estes acontecimentos. Se eles parecerem
desinteressados quanto aos navios perdidos, o
prefeito se aproxima deles quando descobrir que
eles sdo aventureiros. Ele oferece a eles 50 PO
para cada mais todo o tesouro que encontrarem,
para descobrirem o que aconteceu aos navios e
resolver o problema.

Os personagens nao precisam realmente lidar
com os ataque do povo lagarto, ja que a mili-
cia é bem capaz de expulsar estes ataques. Eles
podem, é claro, enfrenta-los em suas andangas



através do pantano na procura dos membros
do povo lagarto. Fazendo isso, entretanto, pode
fornecer a eles pistas sobre os piratas, desde que
eles estao em contato com algumas tribos do
povo lagarto.

Se desejarem, os personagens podem contratar
um guia para conduzi-los através do pantano
por 1 PP por dia. Eles também podem encontrar
um druida ou um ranger de 1° nivel que consin-
ta em guid-los por uma divisao igual do tesouro
encontrado.

Os personagens podem pegar dois caminhos
para chegar até o farol. A passagem pelo mar
(encontro B) é mais rdpida e menos perigosa do
que o caminho por terra firme através da penin-
sula (encontro A).

A. A Peninsula

Os “pantanos” que cobrem a peninsula nao sao
terras alagadas no sentido classico. Eles, entre-
tanto, suportam tipos de criaturas que geral-
mente fazem dos pantanos seu lar.

A Ecologia

Durante a estacao de cheias, 4gua vinda de um
lago afastado no interior do continente corre atra-
vés da peninsula gramada em dire¢dao ao mar. O
resultado é um rio muitos kilometros mais largo,
mas de apenas pouco mais de 0,5m de profundi-
dade, escondido em sua maioria por grama alta.
Apesar transitavel, a peninsula é completamente
perigosa durante esta época por causa dos cro-
codilos, cobras, aves e outras criaturas das terras
alagadas que vagam por suas aguas.

Durante a estagao da seca, a dgua recua, deixan-
do a maioria do chao seco. Quando o nivel da
agua comeca a baixar, os crocodilos cavam pogos
fundos conhecidos como buracos de fuga para
guardar o restante da 4gua. Um buraco de fuga
tipico mede cerca de 3m de didmetro e é lar para
um ou mais crocodilos, mais alguns peixes, tar-
tarugas, cobras e aves durante a estacao seca. A
peninsula € salpicada de arvores crescendo em
areas elevadas conhecidas como pequenas co-
linas. Uma colina tipica mede cerca de 90m de
lado a lado, mas algumas sao maiores do que
240m de didmetro. Arvores crescem freqiiente-
mente nas colinas, fornecendo abrigo para gran-
des predadores tais como as panteras. Durante
a estagao seca, as colinas servem como refugio
para outros tipos de animais também.

Os personagens chegam durante a estacao seca,
depois que a maioria dos animais tenha recuado
para as pequenas colinas ou para os buracos de
fuga. Aves, entretanto, podem ainda ser encon-
tradas em quase todo lugar.

Movimento

Muitas trilhas cruzam a peninsula, fazendo sua
travessia relativamente facil durante a estacao
seca. Supondo um deslocamento de 9m e sem
marcha forcada, um grupo tipico de aventu-
reiros pode viajar 29km por dia sem se perder
numa destas trilhas. Nesta velocidade, persona-
gens podem alcangar o farol em apenas trés dias.
Cavalos podem atravessar a peninsula sem pro-
blemas, mas a populagao da cidade recomenda
nao leva-los para 14, ja que eles geralmente ser-
vem de presas para as famintas panteras durante
a noite.

Encontros
Os seguintes encontros opcionais podem ser
usados quando se tornarem apropriados.

Al. Povo Lagarto

Uma tribo do povo lagarto que faz seu lar proxi-
mo do fim da peninsula tém feito incursoes pela
area ao redor de Mar Trangqtiilo por um tempo.
Recentemente, eles tém sido mais agressivos em
seus ataques a pedido dos piratas. Se vocé qui-
ser trazer estes membros do povo lagarto para a
aventura, ou se os PJs vagarem para muito longe
na peninsula. O




POVO LAGARTO

Médio e Neutro
CA 13 JP 16
Movimento 6m

XP 75 PV 16
Moral 11

Ataques:
1 tridente +3 (1d6+2)
1 langa +2 (1d6+2)

A2. Crocodilo

Criatura: um crocodilo fica escondido num bura-
co de fuga, protegido pelos juncos que crescem
em seu interior. Enquanto ninguém perturbar o
buraco, o crocodilo que permanece la. Ele defen-
de seu buraco contra qualquer intruso, mas de
outra forma ele ignorara os PJs.

CROCODILO

Grande e Neutro
CAI5 | JP14
Movimento 12m | N 15m

XP500 | PV48
Moral 10

Ataques:
1 mordida +5 (2d8+4)
1 rabada +3 (1d4+6)

Taticas: se o buraco for perturbado, o crocodilo
espera até que o inimigo chegue a 6m de distan-
cia, entdo ataca em investida, usando seu des-
locamento de natacdao. No fim da investida ele
morde o personagem alvo e usa seu golpe de
cauda para atacar qualquer um que estiver ao
seu alcance. O crocodilo luta até a morte para
defender o seu buraco, mas nao persegue os PJs
se eles recuarem.

A3. Cobra Constritora
Varios tipos de cobras rastejam por toda a pe-
ninsula.

Criatura: uma cobra constritora expoe-se ao sol
nas trilhas.

COBRA CONSTRITORA

Medio e Neutro
CAl15 | JP17
Movimento 4m | N 14m

XP145 | PV 30
Moral 10

Ataques:
1 mordida +5 (1d2+2)
1 constri¢do +7 (1d6+4)

Taticas: gracas a sua coloragao natural e os de-
tritos no chao, a cobra esta efetivamente escon-
dida. A cobra ataca o primeiro personagem que

se aproximar a 1,5m, mordendo e constringindo
com uma jogada de ataque bem sucedida. Se ela
tentar constringir um inimigo, ela lutara até a
morte. Se nao, ela deslizara para fugir (usando
uma acao de recuo) depois de seu primeiro ata-
que. Uma vez que a cobra alcance os pequenos
arbustos proximos, ele possui cobertura e camu-
flagem total.

A4. Viboras

Viboras aninham-se em varias areas escondidas,
mas elas gostam particularmente das pequenas
colinas, onde arvores caidas fornecem boa co-
bertura.

Criatura: os PJs perturbam o ninho de uma vibo-
ra quando encontram uma arvore caida bloque-
ando a trilha ou enquanto procuram por um lo-
cal para acampar, procuram por lenha ou agua.

VIBORA

Imenso e Cadtico
CA 15 JP 15
Movimento 4m | N 14m

XP 555 PV 54
Moral 7

Ataques:
1 mordida +9 (3d4+veneno)

Habilidades Especiais:
Veneno, Constri¢ao




Taticas: quando os PJs perturbarem o tronco de
arvore sob o qual a vibora esta escondida, a cria-
turas sai de seu esconderijo e morde qualquer
um dentro do seu alcance.

Depois deste ataque inicial ela desliza para os ar-
busto, onde ela possui cobertura e camuflagem
total.

A5. Panteras em Descanso

Panteras geralmente se escondem nas pequenas
colinas durante o dia. Qualquer PJ que se aven-
ture nestes bosques de grandes arvores pode
perturbar os grandes felinos.

Criatura: duas panteras descansam durante o
dia nestes bosques de arvores jovens, onde estao
bem escondidos.

Médio e Neutro
CAl6 | JP14
Movimento 4m | N 14m

XP280 | PV 40
Moral 7

Ataques:
1 mordida +5 (2d4+6)
2 garras +4 (1d4+2)

Taticas: Os felinos ddao um esturro de aviso
quando o grupo se aproxima a 3m deles. Os PJs
podem escapar sem uma luta se eles deixarem o
local sem atraso. De outra forma, os felinos en-
tram em combate e usam suas mordidas. Cada
pantera luta até ter seus pontos de vida reduzi-
dos a 9 ou menos.

A6. Panteras Cacando

Panteras podem atacar os PJs em seu acampa-
mento durante a noite, especialmente se eles
deixarem comida para fora ou se trouxerem ani-
mais (tais como as montarias) para a peninsula
junto com eles.

Criatura: duas panteras se aproximam furtiva-
mente do acampamento dos PJs na procura por
comida.

Médio e Neutro
CA 16 JP 14
Movimento 4m | N 14m

XP 280 PV 40
Moral 7

Ataques:
1 mordida +5 (2d4+6)
2 garras +4 (1d4+2)

Taticas: os felinos em cacga sao silenciosos e furti-
vos e rastejam até cerca de 9m dos PJs. Tao cedo
eles estejam em posigao, as panteras atacam. Se
0s personagens possuirem montaria ou outros
animais com eles, os felinos atacam estas cria-
turas primeiro. Cada pantera luta até que seus
pontos de vida sejam reduzidos a 9 ou menos,
entao fogem.

B. Passagem pelo Mar

Os personagens podem também alcangar o farol
pelo mar. Conduzir um navio ao redor da pe-
ninsula leva menos tempo do que a rota por ter-
ra firme e também é menos perigoso devido ao
menor numero de encontros a ocorrer. Se vocé
preferir fazer os personagens andarem através
do pantano, vocé pode determinar que nao ha
nenhum navio disponivel.

Um pequeno barco costeiro poderia fazer 80 km
por dia, entdo poderia dar a volta na peninsula
em dois dias. Os pescadores locais nao gostam
de estar na dgua durante a noite por causa do
recife, entao eles ancoram angras quando o sol
se poe.

A jornada é dura, mas sem acontecimentos es-
peciais, enquanto os personagens estao a bordo
do navio. Se eles saltarem do navio por qualquer
motivo (mesmo enquanto o navio permanecer
ancorado durante a noite), eles possuem um dos
encontros numerados (a escolha do Mestre) de-
talhados no encontro A.

C. Ma Vizinhanca

O terreno ao redor do farol e do acampamento
pirata consiste de dunas de areia salpicadas de
manchas de grama alta e drvores. As dunas for-
mam uma area elevada entre e praia e o pantano,
que protegem a praia da visdo de qualquer um
que se aproxime pela peninsula.

Se os PJs vierem por terra firme, eles podem ver
o topo do farol e a torre de madeira dos piratas
acima da arvores, logo depois de subir as dunas.
Se eles vierem de navio, eles podem ver a estru-
tura inteira a distancia. Mas eles devem desem-
barcar alguns quilometros de distancia do farol
e do acampamentopirata ja que o recife nao per-
mite seguranca para atracar mais perto do que
isso. Eles podem chegar até a costa nadando ou
através de um pequeno bote salva-vidas, entao
caminhando até as construcoes.



Criaturas: os piratas regularmente despacham
equipes de duas pessoas para patrulhar a area.
Estas patrulhas limpam a area de predadores e
membros do povo lagarto e asseguram a segu-
ranca do acampamento.

Uma tribo local do povo lagarto também esta
observando a praia, mas clandestinamente. Es-
tes membros do povo lagarto nao sao os que tem
atacado Mar Trangqtiilo. Esta tribo nao confia nos
piratas, cujas patrulhas tem confrontado com
seus grupos de caca e forrageio nos ultimos dias.
Além disto, estes membros do povo lagarto es-
tavam com boas relagdes com os guardides do
farol, que fizeram uma tentativa de se entender
com eles. Temendo que a presenca dos piratas
signifique algo acontecendo com seus amigos do
farol, eles enviam ocasionais batedores sozinhos
para checar a area.

A despeito de como os PJs cheguem as dunas,
eles encontram tanto os piratas quanto o povo
lagarto (fica a escolha do Mestre qual grupo eles
encontram primeiro) logo depois de sua chega-
da.

C1. Patrulha Pirata

Quando andando uma patrulha, os piratas se-
guem as trilhas através da drea, andando a pas-
sos rapidos. Personagens podem vé-los de 21 a
30 ([1d4+6] x 10) metros de distancia.

PIRATA (2)

Médio e Cadtico
CA15 | JP16
Movimento 9m

XP25 | PV3
Moral 10

Ataques:
1 espada longa +2 (1d8+1)

Taticas: quando encontrarem quaisquer huma-
noides que ndo o povo lagarto, os piratas assu-
mem (provavelmente de forma correta) que o
grupo tenha vindo de Mar Trangqiiilo. Eles se es-
palham pelos dois lados da trilha, buscando co-
bertura e atirando virotes de besta nos intrusos.
Eles continuam atirando por 2 ou 3 rodadas, ou
até que seus inimigos entrem em combate cor-
po a corpo, entao batem em retirada através da
vegetacao baixa, em diregdes opostas. Os piratas
nao possuem estdmago para encarar uma luta e
menos ainda para uma batalha na qual as chan-
ces estao contra eles. Eles se rendem tao cedo os
personagens os alcancem.

Continuidade: um pirata capturado finge ser
durao, mas um teste bem sucedido de Carisma,
faz o prisioneiro revelar tudo o que ele sabe so-
bre as atividades dos piratas na drea - o que é
um pouco de tudo (veja o encontro E para mais
detalhes).

Se um ou todos os piratas escaparem, eles voltam
para o acampamento pirata tao rdpido quanto
puderem. Eles se movem através do pantano,
entdao eles podem nao enfrentar os PJ na volta
(veja o encontro B para mais detalhes).

C2. Batedores do Povo Lagarto

Os batedores do povo lagarto geralmente se
escondem nos arbustos préximos das trilhas,
movendo-se paralelamente a elas. Por possu-
irem um respeito pelas bestas dos piratas, eles
permanecem quietos e escondidos o mais que
puderem.

Criaturas: cada batedor do povo lagarto traba-
lha sozinho, fazendo o seu melhor para manter
os piratas sob vigilancia e emboscando-os se pu-
derem.

POVO/LAGARTO

Médio e Neutro
CA13 | JP16
Movimento 6m

XP75 | PVI6
Moral 11

Ataques:
1 tridente +3 (1d6+2)
1 lanca +2 (1d6+2)




Taticas: assim como os piratas, os batedores as-
sumem que os PJs tenham vindo de Mar Tran-
qiiilo. Eles também assumem que eles sao hostis
e decidem fazer uma demonstracgao de forca.

O batedor comega arremessando uma azagaia
no chao, diante do PJ que esteja liderando os
personagens mandando-os parar (em Comum).
Se eles obedecerem, o batedor deseja saber o que
eles estdao fazendo na area. Se eles atacarem, o
batedor larga o seu escudo e corre para o curso
d’dgua mais proximo, por onde escapa nadando
e mergulhando.

Continuidade: se os PJs conversarem com o ba-
tedor, ele conta a eles que os caseiros do farol
nado tém sido vistos por seis semanas. Ele tam-
bém d& aos personagens um esbog¢o de como ¢é
o acampamento pirata (veja encontro E) e uma
descricao de suas atividades. O batedor também
previne os PJs sobre as patrulhas piratas na area.

Se os personagens capturarem o batedor, eles
conseguem mais ou menos as mesmas informa-
¢Oes que teriam se tivessem conversado com ele.

Se os PJs nao tiverem atacado o batedor, eles po-
dem fazer um teste de Carisma para persuadi-lo
a se juntar a eles no ataque ao acampamento pi-
rata. Sua atitude inicial é indiferente se os PJs ti-
verem sido rudes ou ameacadores, ou amigavel
se eles tiverem sido educados e abertos.

Se os PJs contarem ao batedor que eles ja encon-
traram a patrulha pirata e permitiram que um ou
dois piratas escapassem, ele ird, de boa vontade,
contatar o resto de sua tribo. Uma vez alertados,
a tribo evita que os piratas fugitivos retornem
para o seu acampamento.

D. O Farol

Com cerca de 18 metros de altura, o farol domina
o promontorio no qual foi construido. Uma brisa
marinha sempre se abate sobre o farol, mesmo
quando nao ha nada na costa.

O farol é o lar de Mirval Kojar, sua esposa Stenna
e seus filhos Mirval Jr. e Kolin. Os Kojars tam-
bém possuem outro filho, mas ele partiu ha trés
anos atras para conhecer o mundo.

Os piratas mataram todos os quatro Kojars e dei-
xaram seus corpos no farol para apodrecer. Os
corpos estao la por trés semanas, e todo o farol
cheira a morte e decadéncia.

Uma pequena chave esta com eles, mas nao ha
nenhum tesouro la. Os piratas pegaram tudo de
valor que havia no farol quando mataram a fa-
milia.

D1. Camara de Luz

Leia ou parafraseie o seguinte quando os PJs en-
trarem nesta camara.

Os estilhacos de vidro estdo no chdo desta camara no
topo do farol.

Uma grande lampada movida a 6leo fornece a
luz e os espelhos e lentes no local a refletem e a
amplificam. Os piratas quebraram tanto a lam-
pada quanto o resto do recinto e removeram
todo o oleo.

D2. Quarto de Mirval Jr.

Cada um dos dois filhos possui seu proprio
quarto, ja que o farol é bem espagoso.

Essa sala estd cheia de moveis. Caixas de brinquedos e
livros estdo contra a parede e cavalinhos e carrogas de
brinquedo espalham-se por aqui e ali.

O corpo de Mirval Jr. jaz apodrecendo em um
canto do quarto coberto por roupas descartadas.
Os livros na cama sao sobre astronomia, o prin-
cipal interesse de Mirval.

D3. Sala de Jogos

Mirval Jr. e Kolin brincavam juntos nessa camara
enquanto seus pais trabalhavam.

Essa sala estd cheia de moveis. Caixas de brinquedos e
livros estio contra a parede e cavalinhos e carrogas de
brinquedo espalham-se por aqui e ali.

Uma fina camada de poeira cobre tudo aqui.

D4. Quarto de Kolin

Esta camara € o quarto de Kolin, o filho cagula.

O fedor é insuportdvel neste quarto. Sua fonte é fdcil
de notar - o caddver de uma crianga jaz apodrecendo
entre brinquedos espalhados pelo chio. Uma pequena
cama estd contra uma das paredes e, ao lado dela, um
guarda-roupa, seus conteiidos espalhados pelo chdo.
Uma janela na parede oposta deixa entrar a luz do sol.

O cadaver pertence a Kolin, que foi morto quan-
do os piratas saquearam o farol. O guarda-roupa
esta cheio de roupas para uma crianga pequena.
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D5. Despensa

Toalhas de linho, 6leo e outros itens nao alimen-
tares estavam estocados aqui, mas os piratas pi-
lharam a camara para aumentar seus proprios
suprimentos. Nada foi deixado aqui.

DG6. Sala de Estar

Mirval e sua esposa Stenna descansavam aqui
depois que o trabalho do dia estava feito.

Um sofd de aparéncia confortdvel e duas cadeiras es-
tofadas fazem essa sala parecer aconchegante e con-
vidativa. Em frente ao sofd estd uma pequena mesa e
estantes de livros na parede. A maioria dos livros ago-
ra estd amontoada no chdo. Junto a uma das cadeiras
estd uma pequena bolsa com agulhas de trico.

A bolsa contém os apetrechos de tricd de Stenna.

D7. Quarto Extra

Este quarto ja pertenceu ao filho mais velho dos
Kojar. Apos ter saido para procurar sua propria
fortuna, o quarto foi convertido em um segundo
quarto extra.

Esta cimara contém uma cama grande e um guarda-
roupa vazio, além de uma estante de livros cujo conte-
uido estd espalhado pelo chdio.

Os livros neste quarto sao todos sobre navega-
¢ao maritima e barcos.

DS8. Sala de Trabalho Comunal

Os Kojar usavam esta camara para reparar 0s
moveis, consertar a lampada do farol e fazer no-
vos itens de madeira, vidro e metal.

Estantes de ferramentas estido penduradas na parede
dessa sala e grandes mesas de madeira ocupam o seu
centro.

As ferramentas servem para carpintaria, insufla-
¢ao de vidro e serralheria.

D9. Quarto Extra
Esta camara é mobiliada exatamente como a area
D7, exceto que nao ha estante de livros.

D10. Quarto Principal

Este quarto era o dormitorio de Mirval e Stenna.

Uma cama de casal se destaca nesse quarto. Ao lado
estd um guarda-roupa vazio e aberto e um criado-mu-
do com uma ldmpada. Roupas estdo espalhadas por
todos os lados. O cheiro da morte pesa no ar.

As ferramentas servem para carpintaria, insufla-
¢ao de vidro e serralheria.

D11. Despensa
Esta camara era dedicada a estocar roupas de
frio, incluindo botas e capas de chuva.

D12. Banheiro

Esta camara contém quatro fossos no chao. Er-
vas sdao normalmente usadas para suavizar o ar,
mas elas nao foram substituidas nas ultimas seis
semanas.

D13. Sala de Entrada

Esta sala é a entrada do farol.

Uma pequena mesa estd ao lado da porta externa
contém duas ldmpadas a 6leo. Na parede oposta es-
tdo ganchos para capas e botas estio alinhadas abaixo
deles. Uma cadeira fica ao canto.

Quatro pares de botas ficam ao longo da parede.
As capas que uma vez estavam penduradas nos
ganchos, entretanto, se foram.

D14. Despensa de Comida

Esta sala estd cheia de fileiras de estantes que
continham estoques de comida. Os piratas sa-
quearam a maior parte destes suprimentos.

D15. Cozinha e Area de Jantar

A familia comia num canto da cozinha.

Um forno de pedra se destaca na parede desta sala.
Proximo encontra-se uma pia e uma estante de uten-
silios domeésticos ao longo das paredes, suas portas
abertas. Em um canto encontra-se uma mesa e duas
cadeiras.

A louga e as tigelas das estantes se foram, saque-
adas pelos piratas.

E. O Acampamento Pirata

Os piratas construiram um acampamento bem
longe da praia no lado da peninsula onde esta o
farol. Sua torre de luz fica fora do acampamen-
to, em praia aberta, mas suas tendas e estruturas
semipermanentes estao escondidas nos arbustos
do outro lado.

Os piratas afundaram e saquearam um navio
dois dias antes da chegada dos PJs. Depois de
matar a tripulacao e saquear o navio, eles quei-
maram os restos da embarcagao; assim, nenhum
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trago dela ficaria visivel da praia ou sobre a su-
perficie da dgua. Os piratas continuam o proces-
so de separar a pilhagem, tentando adivinhar o
que eles contém e decidindo o que fazer com os
mesmos. Exceto pelas patrulhas, a maioria dos
piratas permanecem perto do acampamento.

Atividades Comuns dos Piratas
As atividades regulares dos piratas incluem o
seguinte:

* Inventariando e avaliando o saque. Os piratas
arrastaram a maioria dos bens que retiraram do
tarol e todos os bens saqueados dos navios nau-
fragados para seu acampamento. Durante o dia,
quatro piratas estao geralmente engajados em
classificar, avaliar e anotar os produtos do saque
sob supervisao do capitao.

* Escondendo o saque. Quando terminam com a
classificacao, os piratas empacotam os bens rou-
bados em barris e os enterram acima da linha de
maré. A qualquer momento, dois piratas estao
ocupados em empacotar os barris e mais dois
estdo carregar os barris cheios para algum lugar
para enterra-lo.

* Patrulhando a drea. Esta patrulha é adicional
aquela do encontro A. Dois piratas (dois mem-
bros da tripulacao ou o primeiro imediato e um
membro da tripulagdao) estdo sempre em patru-
lha, exceto na hora das refei¢des. A patrulha
procura por rastros e mantém os olhos abertos
para visitantes indesejados, como sobreviventes
dos naufragios ou membros do povo lagarto. O
primeiro imediato supervisiona estas patrulhas
e ocasionalmente participa delas. As patrulhas
cobrem uma drea circular de cerca de 180 metros
ao redor do acampamento, mas os piratas inves-
tigam qualquer coisa suspeita que avistarem,
mesmo que esteja muito longe. Eles mantém o
acampamento informado sobre os movimentos
fora da area, e uma segunda patrulha vem para
procurar qualquer membro perdido depois de
uma hora.

* Preparando refei¢oes. Na hora das refeigoes,
um ou dois piratas cozinham debaixo de um pa-
vilhdo. A tripulacdo inteira come junta, entao as
patrulhas sao suspensas durante as refeigoes.

» Atividades gerais. Os piratas nao engajados
em outras atividades jogam, reparam equipa-
mentos, léem ou realizam outras atividades du-
rante o dia.

* Periodo noturno. Durante a noite, os piratas
acendem o farol falso e uma deles permanece em
cima da torre como vigia. Aqueles que nao esti-
verem em patrulha dormem nas tendas.

Sempre ha piratas no acampamento a menos que
um navio naufragado esteja sendo saqueado.
Eles descobrirem os PJs vai depender de quao
quietos e discretos os personagens serao quando
explorando a area. Use seu julgamento aqui.

Piratas em Alerta

Qualquer batedor pirata que escapar de um en-
contro com os PJs tenta retornar para o acam-
pamento por uma rota terrestre. A viagem dura
pelo menos um dia e os piratas estao sujeitos aos
mesmos perigos do pantano que os PJs.

Os personagens, entretanto, podem fazer a mes-
ma viagem em poucas horas usando as trilhas.
Como dito antes, os personagens também po-
dem alistar a ajuda dos membros do povo la-
garto para impedir os piratas de retornarem ao
acampamento.

Se qualquer pirata que tenha visto os PJs conse-
guir retornar ao acampamento, os piratas colo-
cam um ou dois guardas extra no acampamento
e param com as patrulhas. Se nenhum ataque
vier em um dia, o capitao, o primeiro imediato
e dois membros da tripulagao preparam-se para
enfrentar os PJs.

Lidando com os Piratas

Este encontro pode ser extremamente perigoso
para os PJs. Se eles tentarem atacar todos os pira-
tas a0 mesmo tempo, eles provavelmente serao
mortos, embora eles possam vencer se surpre-
enderem os piratas se conseguirem recrutar os
batedores do povo lagarto.

O capitao, por si s6, ja € um desafio para um gru-
po de 1° nivel. Assim, os PJs tém que encontrar
um jeito inteligente de lidar com este encontro.
Abaixo algumas opgdes que eles podem usar.

* Conseguir ajuda de Mar Tranqtiilo. Os PJs po-
dem voltar para Mar Tranqiiilo, explicar que os
piratas estdo acampados na praia e recrutar al-
guma ajuda. Eles devem estar aptos a conseguir
juntar os membros da milicia para ajuda-los a
derrotar os piratas, especialmente se eles tive-
rem observado seus inimigos o suficiente para
conhecer sua forca. Se os PJs tiverem sido vistos,
entretanto, os piratas estarao preparados.
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¢ Dividir e conquistar. Os personagens podem
escolher vencer os piratas pela resisténcia, for-
mando pequenos grupos, atacando e recuando
logo em seguida. O grupo possui ampla oportu-
nidade de fazer tais ataques enquanto os piratas
cuidam de seus afazeres didrios. Mas se eles per-
mitirem qualquer pirata que for atacado escapar,
os piratas ficardo a postos para um proximo ata-
que.

¢ Conseguir ajuda do Povo Lagarto. Para essa
opgao funcionar, os personagens ja devem ter
feito amizade com os batedores do povo lagar-
to. Neste caso, eles podem conseguir uma forca
grande o suficiente para ajuda-los a derrotar os
piratas, como dito acima.

Lidando com os Piratas

Os PJs podem encontrar os piratas em qualquer
lugar dentro da area do acampamento. Como
exatamente este encontro ira ocorrer vai depen-
der de como os PJs decidirem se aproximar do
acampamento (veja Lidando com os Piratas, aci-
ma).

Criaturas: o acampamento € o lar de Erqua Ashi-
lim e sua tripulag¢do de assassinos. O bando con-
siste de Erqua, seu primeiro imediato Svingal
Punho de Pedra e mais seis membros da tripula-
¢ao - embora apenas dois tripulantes estejam no
acampamento a qualquer momento.

ERQUA ASHILIM, CAPITA'PIRATA

Médio e Cadtico

CAI5 | JP15 XP100 | PV 16
Movimento 9m Moral 10
Ataques:
1 cimitarra +3 (1d8+3)
Habilidades Especiais:

Magia: considere Erqua Ashilim, Capita Pirata
como uma maga de 2° nivel.

SVINGAL PUNHO DE PEDRA

Médio e Cadtico

CA 14 JP 14 XP 25 PV 10
Movimento 6m Moral 10
Ataques:
1 maca +2 (1d8+2)
Habilidades Especiais:

Magia: considere Erqua Ashilim, Capitd Pirata
como uma maga de 2° nivel.

PIRATA (2)

Médio e Cadtico
CA 15 JP 16
Movimento 9m

XP 25 PV 8
Moral 10

Ataques:
1 espada longa +2 (1d8+1)

Taticas: se uma luta se iniciar, os piratas se aglo-
meram e atacam a distancia com armas de longo
alcance e magias. Depois de uma ou duas sarai-
vadas de projéteis e magias, os piratas se aproxi-
mam e atacam corp ao corpo. Eles ndo tém feito
prisioneiros ultimamente, mas eles dao aos PJs
a chance de se render se surgir tal oportunida-
de (os piratas suspeitam que os PJs sejam pou-
co melhores que os navegantes que enfrentaram
recentemente e imaginam que possam obter um
resgate ou forca-los a algum tipo de servigo). Se
os PJs se recusarem a se render ou levar vanta-
gem na luta, os piratas lutardo até a morte, ja que
sabem que a morte serd o seu destino se forem
capturados.

Continuidade: os PJs devem derrotar todos os
piratas antes de examinarem seguramente a pi-
lhagem.

Tesouro: além dos pertences pessoais, os pira-
tas coletaram uma quantidade consideravel de
pilhagem. Seus aciimulos incluem doze barris
de carne salgada (1 PO cada), dezoito barris de
vinho e outras bebidas (18 PO cada), 28 fardos
de roupa (10 PO cada), trés barris de objetos de
cristal (15 PO cada), mil e quinhentos lingotes de
cobre (13,5 kg, 15 PO cada), dezenove barris de
6leo (2 PO cada) e quinze barris de ervas e tem-
peros (25 PO cada).

Chave para o Acampamento

Os pontos de interesse dentro do acampamento
pirata sdao detalhados abaixo.

El. A Torre

O falso farol esta situado a cerca de 9 metros da
linha da costa e 6 metros da borda dos arbustos
que escondem o acampamento pirata. A estru-
tura é basicamente uma torre de armacao de 18
metros de altura com uma escadaria anexada do
lado mais préximo ao acampamento. Ela mede
7,5 metros quadrados no topo e se inclina para
fora em direcdao ao chdo. O topo suporta uma
grande pia de fogo feita de pedra e metal, bem
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como uma pilha de lenha. Ao lado da estrutura
situa-se uma manivela que os piratas usam para
transportar lenha e outros suprimentos para o
topo da torre.

Os piratas acendem o fogo na pia durante a noite
para simular a luz do farol. A torre geralmente
¢ usada durante a noite, mas os piratas as ve-
zes a usam como uma plataforma de vigilancia
durante o dia. Aqueles no topo da torre podem
permanecer fora da vista das pessoas no chao so-
mente abaixando-se.

E2. 0 Acampamento

O acampamento pirata € localiza-se a 12 me-
tros da torre além da borda dos arbustos. Eles
nao podem ver a costa a partir do acampamen-
to, mas contam com o barulho de um naufragio
para saber quando um navio encalhou nos reci-
fes. O acampamento consiste de quatro tendas
de 4,5 x 4,5m, uma drea central com um pavilhao
de madeira de 6 metros quadrados sob a qual os
piratas cozinham e fazem suas refeigoes, e trés
construgoes de madeira, cada uma com 4,5 x 3m
que eles usam como depdsito. As estruturas sao
bem construidas porque os piratas trabalham
neste acampamento por semanas antes de acen-
der o falso farol pela primeira vez.

E3. Barcos

Dois grandes barcos a remo, cada um equipa-
do com quatro remos ficam na praia. Os piratas
usam estes barcos para chegar até o recife e sa-
quear os navios naufragados.

Concluindo a Aventura

Se os PJs tiverem ajudado ou nao, eles se tornam
herdis em Mar Trangqiiilo depois de vencer ou
expulsar os piratas. Eles recebem o pagamento
prometido, se houver, e hospedagem por uma
semana. Outros na cidade que saibam onde os
herdis possam ser necessarios irao apontar a eles
a direcao de novas aventuras, mas eles serao
sempre bem-vindos em Mar Trangqiiilo.

Aventuras Adicionais

Se vocé desejar expandir esta aventura, apenas
assuma que Erqua estava numa associada com,
ou trabalhando para, algum outro vilao. Uma
pista em seus pertences pode levar os persona-
gens a uma busca pelo poder por tras dos pi-
ratas. Se os PJs escolherem permanecer na area
por um tempo, eles podem se envolver com o

povo lagarto de varias formas. As tribos hostis
podem decidir comecar uma guerra contra Mar
Tranqiiilo e os personagens podem ser chama-
dos a parar a ameaga. Ou talvez o povo lagarto
necessite de ajuda para lidar com uma ameaca
nas profundezas do pantano. Neste caso, os PJ
podem se encontrar ajudando as criaturas que a
cidade vé como inimigos.

Sobre o Autor

Robert Wiese comegou a jogar D&D com a caixa
azul (depois um dos trés pequenos folhetos origi-
nais). Ele fez campanhas por trés e meia edigoes
de seu jogo de rpg favorito, e tem tentado Call
of Cthulhu e alguns outros jogos. Por tudo, ele
aprendeu que um grande DM faz uma grande
campanha, assim esta contente em ajudar gran-
des DMs com pequenas idéias como esta aventu-
ra. Ele dirigiu a Rede RPGA em tempos dificeis
e agora trabalha na UNR como um investigador
bioquimico. Sua vida estd muito atarefada entre
estudos, trabalho, animais de estimacao (trés ca-
chorros, trés gatos, um peixe, uma ra, um sapo,
e dois ratos), e jogando, mas sempre coloca sua
esposa e sua fé em primeiro lugar.
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