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INTRODU¢>O 

Alïm do Vïu: Labirintos do Oden Åǲ uma aventura de 

horror jurÁǲssico passada nos anos 1950, na qual 

personagens sÁǿo contratados por uma entidade 

misteriosa para investigar uma ilha que parece ter se 

revelado somente agora, e promete tesouros lendÁǲrios de 

tempos muito antigos. Cada parte da ilha Åǲ peĒa de um 

quebra-cabeĒa que, aos poucos, mostrarÁǲ o seu desąǲgnio 

perturbador. %ǳ uma mistura de investigaĒÁǿo, aĒÁǿo e 

horror, e deve manter o grupo entretido por algumas 

sessÏǿes, mas nÁǿo foi desenhada para ser uma campanha 

de longo prazo (embora vocÅǶ certamente possa fazÅǶ-la se 

tornar).  

A aventura foi feita para 4 a 6 jogadores, com 

personagens de 75 pontos cada. Suplementos como 

GURPS Lands Out of Time, GURPS Dinosaurs, GURPS 

Aliens e GURPS Ice Age podem ajudar a elaborar 

acrÅǲscimos ou continuaĒÏǿes, mesmo que nem todos 

sejam para a ediĒÁǿo presente. As principais inspiraĒÏǿes 

desta aventura foram os livros Encontro com o Rama e O 

Fim da InfÝncia, ambos de Arthur C. Clarke; ©A Terra que 

o Tempo Esqueceuª, de Edgar Rice Burroughs, todos 

amalgamados em um contexto geral do famosąǲssimo 

Jurassic Park, de Michael Crichton, com algum tempero 

lovecraftiano. Em termos de organizaĒÁǿo, o material The 

Dark of Hot Springs Island foi influente. 

SerÁǲ necessÁǲrio ao mestre preencher algumas lacunas e 

tecer explicaĒÏǿes com sua prÏǲpria imaginaĒÁǿo, visto que 

este material nÁǿo fornece um roteiro linear para as aĒÏǿes 

dos personagens.  

Um Õǲltimo aviso deve ser dado: a aventura Åǲ letal. Nem 

tudo que envolve grandes perigos acaba bem. Sem isso, 

o elemento do horror perde todo o propÏǲsito. Todavia, 

nÁǿo Åǲ tÁǿo letal a ponto de nÁǿo oferecer qualquer chance 

aos investigadores. Eles dispÏǿem de amplos recursos para 

garantir que a aĒÁǿo e a investigaĒÁǿo sejam elementos 

perenes. Em todo caso, o mestre sempre pode modificar 

a pontuaĒÁǿo inicial dos personagens para alterar a ÅǶnfase 

do jogo, embora sugiramos que nÁǿo ultrapasse os 125 

pontos.  

Se hÜ algum jogador lendo este material, por favor, 

pare aqui e entregue-o para o seu mestre de 

preferðncia.  

 

 

 

GlossÜrio bÜsico 

PJ: Personagem do Jogador. 

PDM: Personagem do Mestre. 

B##: ReferÅǶncia ao livro-base de GURPS, pÁǲgina ## 

(e.g. B133 significa ©Basic Set, pÁǲgina 133ª). Atente-se 

ao contexto, pois este manual utiliza coordenadas como 

©A1ª- ©A2ª, ©B1ª, ©B2ª, para referÅǶncia ao mapa. 

LOT##: ReferÅǶncia ao suplemento Lands Out of Time, 

pÁǲgina ## (e.g. LOT27 significa ©Lands Out of Time, 

pÁǲgina 27ª). 

SPS##: ReferÅǶncia ao suplemento Spaceships, pÁǲgina 

## (e.g. SPS13 significa ©Spaceships, pÁǲgina 13ó). 

NT: Nąǲvel TecnolÏǲgico, explicado na pÁǲgina 27 do 

manual bÁǲsico (B28). 

X chances em 6: Role 1d6, onde ©xª Åǲ o resultado. Se 

o valor for igual ou menor que ©xª, isso indica que a 

chance se torna concreta. Por exemplo, 2 chances em 6 

de algo acontecer significa que resultados de ©1ª e ©2ª 

engatilham o fenÏǶmeno. 

Coordenadas do mapa: Muitas referÅǶncias serÁǿo feitas 

Á partes do mapa, divididas em coordenadas cruzadas, 

como fazemos no jogo de batalha naval (A1, A2 etc). 

Quando a referÅǶncia Åǲ feita, hÁǲ uma seĒÁǿo com 

descriĒÏǿes de cada entrada, que devem ser lidas lado-a-

lado com o mapa desenhado. 

Nota sobre mapas 

Apenas um mapa Åǲ suprido nesta aventura. De resto, hÁǲ 

uma alta variedade de biomas e situaĒÏǿes, com baixa 

priorizaĒÁǿo em calabouĒos. Sendo assim, mapas 

hexagonais detalhados para cada situaĒÁǿo de Áǲrea 

fechada se fazem extremamente trabalhosos e de baixo 

retorno. Esse tipo de Áǲrea Åǲ bastante genÅǲrico ou simples 

para que o mestre organize o tabuleiro hexagonal com 

elementos de cena salpicados conforme sua intuiĒÁǿo. 

Dificuldades de narrar dinossauros 

Nem toda espÅǲcie de dinossauro Åǲ de conhecimento 

intuitivo para o mestre e jogadores. Recomendamos que 

imprima descriĒÏǿes e imagens tanto de ilustraĒÏǿes quanto 

de pesquisas na internet para evitar confusÁǿo. AlÅǲm 

disso, os hÁǲbitos exatos dos dinossauros nÁǿo sÁǿo assunto 

sem discussÏǿes acadÅǶmicas e incertezas, entÁǿo aproveite 

para inventar suas prÏǲprias explicaĒÏǿes e 

comportamentos inesperados de cada espÅǲcie. VocÅǶ 

pode, Åǲ claro, criar outras espÅǲcies para deixar a fauna 

ainda mais diversa! 

Sobre a edi­Þo do livro-base utilizada 

Como referÅǶncia, usamos a 4Ν ediĒÁǿo, em portuguÅǶs. 

Para os que usam a versÁǿo em inglÅǶs, hÁǲ um pequeno 

ąǲndice de termos traduzidos para ajudar na busca. 



Ρ 
 
O GANCHO 

ApÏǲs ler e se familiarizar com o material, distribua a 

seguinte premissa a seus jogadores, de preferÅǶncia com 

uma ou mais semanas de antecedÅǶncia para que possam 

pensar em seus personagens e coordenar funĒÏǿes, 

formando um grupo coerente com a aventura. Pode-se, 

tambÅǲm, fazer uma ©sessÁǿo zeroª, na qual o mestre 

monitora e coordena a criaĒÁǿo de personagens para o 

propÏǲsito recÅǲm-citado. De um modo ou de outro, nÁǿo 

inicie a criaĒÁǿo sem compartilhar a premissa da aventura. 

Considere a caixa de texto abaixo como um briefing de 

criaĒÁǿo de personagens. 

 

Seja por seu renome acadêmico, bravura condecorada ou 

um equilíbrio impecável de habilidades úteis, vocês foram 

chamados por um escritório de advocacia que representa 

um empregador misterioso, sob as camadas de uma 

boneca russa de empresas, para integrar uma expedição 

secreta.  As instruções: embarcar no Coração da Polinésia 

ñ um sofisticado navio de pesquisa ñ desde o porto de 

Brisbane, às três horas e vinte e nove minutos da 

madrugada, e seguir Oceano Pacífico adentro até chegar 

a uma coordenada providenciada. Trata-se de uma ilha 

referenciada em lendas ancestrais, e, ao que parece, 

apenas o patrocinador da expedição possui evidências 

materiais sobre o assunto. De qualquer modo, o 

pagamento é excelente. Ao chegar lá, o grupo deverá 

mapear o interior da ilha e catalogar artefatos encontrados 

ali. O empregador compartilha algumas pistas coletadas 

sobre a ilha. Em especial, destacam-se uma inscrição 

sobre as òcavernas reluzentesó (sobre as quais o 

patrocinador demonstrou particular interesse) e um 

artefato passado a vocês em uma maleta. É uma esfera 

prateada, torneada por detalhes em jade e minúsculos 

orifícios em toda sua parte inferior. Não fosse o 

adiantamento de 40% do valor, talvez a demanda não 
teria sido levada a sério. 

 

 
A premissa deve suscitar algumas questões de imediato. 
Algumas delas são: 
 

Que tipos de personagem devemos fazer?  

 
Alguns jogadores podem ter dificuldade em coordenar 
um grupo no qual a função de um completa a de outro. 
Uma sugestão de arquétipos estará ao seu dispor na 
próxima seção (p. 6). 

 

Quanto, exatamente, é o valor da recompensa?  

 

Esta pergunta só é válida se a pretensão do mestre for 
transformar a aventura em uma campanha. Se realmente 
precisar, assuma que o valor total é de $ 30.000 (duas 
vezes os fundos iniciais para NT 7), com os 40% 
representando $12.000. Caso contrário, apenas abstraia 
o número e diga aos jogadores que é o suficiente para 
uma boa vida por um ou dois anos. Nesta opção, a 
compra de equipamentos é irrelevante, já que recursos 

diretamente vinculados à investigação serão 
generosamente distribuídos no navio de pesquisa. 

 

Onde estamos no in ício da aventura?  

 

A aventura começará dentro do navio, já em rota para a 
ilha. Outras informações serão dadas aos jogadores, que 
estão presentes nas próximas seções. 
 

Por que ninguïm descobriu a ilha atï agora? 

Essa Åǲ uma questÁǿo para que investiguem por conta 
prÏǲpria. O contratante nÁǿo parece inclinado a 
compartilhar mais sobre isso. Certamente existe uma 
explicaĒÁǿo. 

Quantas pessoas estÞo conosco no navio? 

HÁǲ uma tripulaĒÁǿo diminuta e bem selecionada. Um 
grupo de 10 mercenÁǲrios ajudarÁǲ na seguranĒa, 
enquanto 6 marujos, 2 mecÁǶnicos, 1 mÅǲdico e 1 capitÁǿo 
fazem parte da tripulaĒÁǿo (o mestre pode adicionar 
outros, se assim quiser).  

Os mercenÁǲrios estÁǿo ali como PDM para vigiÁǲ-los e 
ajudÁǲ-los, mas nÁǿo necessariamente irÁǿo sacrificar-se por 
eles. Cabe a vocÅǶ, mestre, determinar se um teste pode 
ser feito para convencÅǶ-los a assumir riscos mais letais 
em parte dos PJ ou nÁǿo. Os PJ nÁǿo sÁǿo os contratantes, 
e os mercenÁǲrios nÁǿo lhes devem qualquer lealdade. 
Comportamentos abusivos podem gerar revolta e, em 
Õǲltima instÁǶncia, violÅǶncia. 

TambÅǲm deve-se ter em mente que Åǲ necessÁǲria uma 
tripulaĒÁǿo mąǲnima no navio a todo momento, e algum 
efetivo de mercenÁǲrios para vigiÁǲ-la tambÅǲm.  
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Dinheiro ï tudo que nos traz Û esta aventura? 

Sim e nÁǿo. Aqueles que desejarem economizar na 
biografia de seu personagem, podem simplesmente 
assumir que dinheiro Åǲ tudo que os motiva. Outros podem 
inventar razÏǿes adicionais. No caso de tomar essa 
aventura como o inąǲcio de uma campanha, encorajamos 
que todos tenham biografias claras e motivaĒÏǿes 
interessantes. Do contrÁǲrio, detalhar as motivaĒÏǿes fica a 
critÅǲrio de cada um. 

Posso ter aliados? 

A vantagem ©Aliadoª (B35) Åǲ possąǲvel, mas deve ser 
justificada. Talvez um dos mercenÁǲrios ou marujos 
conheĒa o PJ. Pode-se permitir um novo tripulante 
contratado como aliado, desde que seja coerente com a 
proposta. Para todos os fins, o aliado deverÁǲ ser 
pontuado com presenĒa do tipo ©quase o tempo todoª, 
multiplicando o custo base por trÅǶs. 

Teremos um helicĕptero ou veþculo aïreo? 

NÁǿo. O navio nÁǿo comporta heliponto, mas possui 
capacidade para outros veąǲculos detalhados na seĒÁǿo 
seguinte.  Isso Åǲ proposital pela Ïǲtica do ©espąǲrito de 
aventuraª. Considere que a verba de expediĒÁǿo foi assim 
constituąǲda por motivos que fogem ÁǮ compreensÁǿo 
personagens neste momento. 

ARQUOTIPOS DE PERSONAGEM 

Os personagens abaixo servem como guia para jogadores 
indecisos ou com dificuldades de escolher perąǲcias 
especąǲficas. Todo personagem deverÁǲ ser construąǲdo com 
75 pontos, e limite de 36 colocados em desvantagens.  
 

O arqueĕlogo ou antropĕlogo 

 

Este personagem se ocuparÁǲ primariamente em 
encontrar e entender vestąǲgios de civilizaĒÏǿes.  
 

O paleontĕlogo ou zoĕlogo 

 

SerÁǲ Õǲtil para entender o comportamento de animais 
selvagens (sejamos francos: dos dinossauros) e discernir 
herbąǲvoros, omnąǲvoros e carnąǲvoros. TambÅǲm poderÁǲ 
servir para rastrear ou examinar dejetos bizarros. 
 

O veterano de guerra ou mercenÜrio 

 

Embora todos os personagens possam saber manipular 
armas, ninguÅǲm o farÁǲ tÁǿo bem quanto este. %ǳ um 
daqueles arquÅǲtipos cuja redundÁǶncia, desde que nÁǿo 
excessiva, Åǲ bem-vinda.  
 

O aventureiro  

 

O famoso ©Indiana Jonesª dos jogos de RPG. VersÁǲtil, 
sabe de tudo um pouco e assume riscos com prazer. Ele 
poderÁǲ motivar o grupo a continuar investigando, mesmo 
quando a maioria estiver desmoralizada.  

 

 

O mïdico 

 

Em algum ponto, alguÅǲm sangrarÁǲ profusamente, outro 
poderÁǲ perder um braĒo, e ainda outro poderÁǲ contrair 
uma doenĒa. Ter um mÅǲdico por perto sempre Åǲ uma 
boa ideia quando nÁǿo hÁǲ hospitais ÁǮ vista.  
 

O navegador ou sobrevivencialista 

 

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

O naturalista ou geĕgrafo 

 

PoderÁǲ ajudar o navegador a fazer mapas, detectar 
marcos incomuns, entender melhor a histÏǲria geolÏǲgica 
da ilha e outros parÁǶmetros relacionados. TambÅǲm serÁǲ 
Õǲtil para discernir plantas venenosas, mesmo que nÁǿo 
seja versado nos perąǲodos triÁǲssico, jurÁǲssico e cretÁǲceo.  
 

O ocultista 

 

Serve como alternativa ao antropÏǲlogo (nesta aventura, 
claro!), com teorias da conspiraĒÁǿo detalhadas, mas 
sempre com algum conhecimento de civilizaĒÏǿes antigas. 
Embora possa ser estranho que este empregador tÁǿo rico 
o tenha selecionado, o motivo nÁǿo Åǲ tÁǿo espÕǲrio assim, 
uma vez que se tenha a visÁǿo total da aventura.   
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ENVOLVIDOS NA TRAMA 

OS ENJKIS-NPISTM  

(Ou, pelo menos, do modo como conseguimos transliterar 

sua fala impronunciÜvel) 

Um ocultista, no 46Ξ Congresso dos Segredos Arcanos 

(ou CSA), declarou: ©NÁǿo sei quem criou o universo, mas 

os humanos sÁǿo crias dos Enjkis-Npistimª. Alguns riram, 

outros ficaram confusos, mas apenas um velho bilionÁǲrio, 

escondido nas Õǲltimas fileiras, levou Á sÅǲrio o que foi dito. 

Estes ©Enjkisª sÁǿo uma raĒa alienąǲgena de extrema 

argÕǲcia e desenvolvimento tecnolÏǲgico (NT 12). De sua 

civilizaĒÁǿo em si, nem eu, que vos escrevo, conheĒo 

muitos detalhes. O que conseguimos psicografar aqui Åǲ 

que os Enjkis sÁǿo os criadores dos humanos, e os fizeram, 

a princąǲpio, por capricho cientąǲfico, um teste de sua 

capacidade de arquitetar mundos. Contudo, a ideia de 

criar uma espÅǲcie inteira para lhes servir em tudo, desde 

as mais fÕǲteis tarefas atÅǲ lutar em guerras de conquista, 

tornou-se cada vez mais sedutora, e assim passaram a 

buscar a incubadora perfeita. Com seu ferramental 

avanĒado, conseguiram achar a Terra, e foi em seu calor 

ventral que os primeiros humanos emergiram.  

A princąǲpio, criaram dois modelos humanos: um mais 

econÏǶmico, de corpo mirrado e mente curiosa; outro 

mais robusto, muito maior em estatura e mais disposto ÁǮ 

violÅǶncia. A coabitaĒÁǿo dos dois Åǲ registrada pelos 

antigos, com pouquąǲssimos detalhes. Os modelos nÁǿo 

tardaram para guerrear entre si e os pequeninos levaram 

a melhor, mostrando que a inventividade gerava seres 

mais flexąǲveis e Õǲteis. Como uma piada sÁǲdica, marcaram 

todos os gigantes fracassados com chifres. Quanto aos 

modelos vitoriosos, deram a eles regalias e um pomar 

beląǲssimo para reforĒar o comportamento positivo.  

Um dos Enjkis, porÅǲm, arrependeu-se de toda a 
empreitada e comeĒou a incitar os humanos ÁǮ rebeliÁǿo, 
escolhendo um casal sobre o qual jÁǲ tivera muitas 
oportunidades de estudar. Seduzindo-os com promessas 
de liberdade e conhecimento infinitos, inflamou neles o 
espąǲrito da revolta. Com o tempo, a situaĒÁǿo ficou 
insustentÁǲvel: castigaram o casal de incitantes e 
transportaram o restante dos bons modelos para outros 
cantos da Terra. E assim foi que continuamos nosso 
desenvolvimento. Pouco tempo depois, os Enjkis 
perceberam que seria melhor deixar a semente brotar 
sem intervenĒÏǿes, e que deixar seu arbąǲtrio desimpedido 
os tornaria mais propąǲcios para a ©colheitaª do que se 
ficassem o tempo todo controlando suas aĒÏǿes. EntÁǿo os 
Enjkis deixaram uma base dormente e abandonaram a 
Terra, nÁǿo sem antes estabelecer um plano cuidadoso que 
conduziria a cria, por conta prÏǲpria, a sinalizar que estava 
pronta para uso. Nesse processo de abandono, ergueram 
um escudo protetor ao redor da ilha, tornando-a invisąǲvel 
e invulnerÁǲvel. 
 

 

Mas como sÞo os Enjkis? 

Talvez alguns jÁǲ tenham tentado ilustrar suas 

caracterąǲsticas principais em alto-relevo. SÁǿo seres altos, 

com corpos de serpente, mas com mÕǲltiplos braĒos finos 

e alongados, como tendÏǿes que podem se entrelaĒar, 

formando mÕǲsculos formidÁǲveis para tarefas manuais, ou 

se desnovelar para executar mÕǲltiplas tarefas de precisÁǿo. 

Na extremidade desses ©braĒosª estÁǿo pequenos tendÏǿes 

arredondados que abrigam diminutas agulhas rąǲgidas e 

retrÁǲteis. Com esse aparato biolÏǲgico, conseguem tanto 

usar ©mÁǿosª contando com o estimado polegar, quanto 

usar dispositivos diminutos que demandam manipulaĒÏǿes 

precisas. Darwin ficaria espantado se observasse a 

evoluĒÁǿo dessas criaturas. 

Suas cabeĒas ofąǲdias possuem trÅǶs cÅǲrebros dentro de um 

sÏǲ crÁǶnio, e a potente interaĒÁǿo quÁǶntica sob tal 

neurofisiologia lhes concede a capacidade psiÏǶnica para 

se comunicar telepaticamente, alÅǲm de ler mentes (como 

se possuąǲssem um sexto sentido sensąǲvel para ler padrÏǿes 

neuroquąǲmicos e emiti-los por aąǲ). Assim, conseguem 

decifrar linguagens em segundos, copiando padrÏǿes 

mentais do alvo para si. NÁǿo conseguem, todavia, mover 

objetos com telecinese.   

Tudo bem, mas venha cÜ...por que serÜ que 

entidades tÞo inteligentes e poderosas precisam de 

um bando de humanos excðntricos para iniciar a 

sequðncia de domina­Þo global? 

Falamos do livre-arbąǲtrio, e talvez tenha parecido que 

deixar a cria sozinha seria um pequeno gesto de caridade 

parental. NÁǿo. 

A liberdade cognitiva do humano Åǲ um algoritmo que se 

desenvolve por si, com inputs, processos extremamente 

detalhados e outputs. Nesse ciclo dialÅǲtico, por cadeias de 

iteraĒÁǿo, os humanos chegarÁǿo ao momento da colheita. 

FicarÁǿo prontos para servir os Enjkis de modo eficiente. 

A ambiĒÁǿo desmedida e um incentivo de mistÅǲrios 

inexplicÁǲveis serÁǿo a isca para iniciar o protocolo de 

despertar, apÏǲs o qual os alienąǲgenas voltarÁǿo a interferir 

na existÅǶncia humana. Mas mal sabem eles que seu 

algoritmo quÁǶntico gerou uma faca de dois gumes, e a 

liberdade iterativa humana poderÁǲ lhes pregar uma bela 

peĒa, por mais improvÁǲvel que seja. 
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OS DINOSSAUROS E A ILHA 

Manteve-se o ecossistema jurÁǲssico graĒas ÁǮ barreira 

protetora estabelecida pelos Enjkis. HÁǲ uma boa 

diversidade de dinossauros. Insetos e demais animais 

consistentes com um mundo de dinossauros podem ser 

encontrados, mas em sua maioria foram abstraąǲdos para 

nÁǿo sobrecarregar o mestre com encontros apequenados. 

Os dinossauros desta ilha tampouco sÁǿo todos 

convencionais e cientificamente acurados. Muitos foram 

adaptados para gerar cenas mais cinematogrÁǲficas, 

enquanto outros sofreram misteriosas mutaĒÏǿes por 

estarem tÁǿo prÏǲximos de uma tecnologia alienąǲgena. 

A ilha estÁǲ localizada em algum lugar do Oceano Pacąǲfico 

e possui aproximados 75 Km2, contando com selvas 

exuberantes, montanhas tortuosas e clima tropical. Por 

conta da barreira de proteĒÁǿo e a preservaĒÁǿo do 

ecossistema jurÁǲssico, a concentraĒÁǿo de oxigÅǶnio Åǲ 

muito maior que a do restante da terra. Todavia, vocÅǶ 

deve abstrair o fato de que humanos como nÏǲs 

dificilmente sobreviveriam nessas condiĒÏǿes, haja visto a 

possibilidade de envenenamento por excesso de 

oxigÅǶnio. PJ adentrando o perąǲmetro protegido sentirÁǿo 

formigamento e tontura, penalizando todos os testes de 

DX e IQ em -2 durante a primeira hora ali. 

HÁǲ uma armadilha montada pelos Enjkis aguardando o 

grupo, da qual nem mesmo o poderoso empregador 

desconfiava: ao ultrapassar o perąǲmetro da praia com a 

esfera prateada, uma barreira de forĒa ampla 

(fortuitamente abarcando o navio de pesquisa) impedirÁǲ 

qualquer saąǲda da ilha, inclusive de ondas de rÁǲdio. A 

barreira Åǲ detectÁǲvel se vista por certo ÁǶngulo contra o 

sol, desvelando uma camada fina com cores boreais. 

Parece que o escudo protetor do inąǲcio voltou a 

funcionar. SÏǲ Åǲ possąǲvel desativÁǲ-la implodindo o altar de 

comando na nave mÁǿe (C5) ou implodindo as entranhas 

da antena controladora (E6). 

OS CARNI¢AIS GIGANTES 

Os CarniĒais Gigantes sÁǿo o modelo que nÁǿo deu certo. 

ApÏǲs transportarem os humanos comuns para fora do 

©%ǳdenª, os Enjkis mantiveram vivos tais seres obsoletos 

apenas como uma chacota, marcando-os com um ou dois 

chifres similares aos de carneiro, de variados tamanhos, 

conforme capricho. Os CarniĒais, Åǲ claro, nÁǿo 

perceberam a graĒa, e continuaram a louvar os Enjkis 

como seus mestres. %ǳ por esse motivo que, apÏǲs o 

©abandonoª dos alienąǲgenas, tornaram-se extremamente 

fanÁǲticos e loucos (evento chamado de ©frenesiª), fazendo 

o que acreditavam ser o melhor possąǲvel para promover 

o seu retorno. Com o tempo, evoluąǲram atÅǲ a idade do 

bronze e mantiveram diversos registros escritos no 

protocolo cuneiforme (a primeira versÁǿo linguąǲstica criada 

pelos Enjkis). Esse Åǲ o Áǲpice tecnolÏǲgico dos CarniĒais. 

O fanatismo acabou gerando rivalidades e guerras 

brutais, que eventualmente coalesceram sob uma Õǲnica 

ideologia: ©o caminho de Caimª. Mas justo na Õǲltima 

batalha para unificar a ideologia CarniĒal, o maior e mais 

brutal ląǲder, Caim, pereceu (ver entrada B3 no descritivo 

do mapa) e ali ficou homenageado com um tÕǲmulo 

repleto de tesouros atÅǲ ©hojeª.  

Os CarniĒais vivem em diversos vilarejos, mas possuem 

duas grandes cidades, uma na selva (B6) e outra nas 

montanhas (D5). A convivÅǶncia intensiva com 

dinossauros os ensinou como utilizÁǲ-los a seu favor. 

Aprenderam a domesticar e montar em Parassaurolofos 

e TricerÁǲtops, empregados em grupos de caĒa, 

manufaturas diversas e patrulhas.  

Os jogadores terÁǿo ampla oportunidade de encontrar 

ruąǲnas e escritos cuneiformes sobre a histÏǲria da ilha e 

dos CarniĒais. Mas vocÅǶ poderÁǲ introduzir novas entradas 

com os detalhes que preferir enfatizar.  

O EMPREGADOR 

Um bilionÁǲrio excÅǶntrico e neurÏǲtico de 96 anos que 

passou a vida toda apagando seus rastros para viver na 

paz do anonimato sem deixar de viver repleto de regalias. 

%ǳ obcecado por vida extraterrestre e teorias de 

conspiraĒÁǿo. Desde seus 30 anos, tem estudado e 

financiado buscas por evidÅǶncias que corroborem suas 

ideias desvairadas. Em uma dessas expediĒÏǿes, encontrou 

um curioso objeto com diversos tabletes de argila 

cuneiformes e estranhos desenhos. Pesquisando sobre tal 

concatenaĒÁǿo de pistas, chegou ÁǮ conclusÁǿo de que se 

tratava de algum continente perdido, como a AtlÁǶntida. 

Com isso em mÁǿos, pagou capitÁǿes de diversos navios 

para mapear as Áǲreas mais recÏǶnditas dos oceanos. Um 

deles avistou uma sÅǲrie de clarÏǿes ao redor de uma ilha 

que nÁǿo deveria estar lÁǲ segundo seus mapas. Enfim, 

reportou o fenÏǶmeno, revelando suas coordenadas. Eis 

como o empregador se tornou o primeiro dominÏǲ a ser 

tombado no jogo dos Enjkis. Sua cobiĒa poderÁǲ cobrar 

um preĒo alto demais para a humanidade. 
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CRITORIOS DE SUCESSO  

Existem alguns finais esperados para esta aventura: 

a) Os PJ implodem a antena em E6 e escapam da 
ilha, apÏǲs experiÅǶncias de horror e loucura com 

os dinossauros e CarniĒais (alÅǲm de 

potencialmente realizar pilhagens incrąǲveis). 

Neste caso, nÁǿo atribua pontos de experiÅǶncia 

bÏǶnus recomendados nas consideraĒÏǿes finais. O 

empregador ficarÁǲ desapontado e tampouco 

pagarÁǲ os 60% remanescentes da recompensa. 

Vale lembrar que dinossauros nÁǿo sobreviverÁǿo 

por muito tempo fora da redoma dos Enjkis, a 

menos que uma estrutura que emule seu habitat 

(e a alta concentraĒÁǿo de oxigÅǶnio), algo difąǲcil de 

se fazer nos anos 50. 

b) Os PJ percebem a armadilha, concatenando o 
fato de estarem presos ÁǮ ilha com os deformados 

CarniĒais e a presenĒa alienąǲgena, resultando na 

implosÁǿo da nave e altar. Aqui, a ameaĒa Enjkis 

Åǲ barrada, e deve-se conceder pontos de 

experiÅǶncia bÏǶnus (ver consideraĒÏǿes finais). Se 

trouxerem o detalhamento e evidÅǶncias do que 

viram na ilha ao empregador, receberÁǿo o resto 

da recompensa. 

c) Os PJ morrem. Se isso ocorrer e houver vontade 
de prosseguir na investigaĒÁǿo, considere abstrair 

a tripulaĒÁǿo do navio e criar personagens que 

estavam efetuando ©pesquisasª ou 

©manutenĒÏǿesª ali, mas que agora estÁǿo livres 

para ajudar na expediĒÁǿo. 

d) Alguns PJ sÁǿo controlados pelos os Enjkis, ou a 

eles se aliam por vontade prÏǲpria. Os prÏǲximos 

passos aqui conduzem a uma potencial aventura 

de dominaĒÁǿo mundial, na qual os PJ sÁǿo meros 

instrumentos, embaixadores dos verdadeiros 

senhores da Terra.   

LÏǲgico, nÁǿo Åǲ possąǲvel prever todos os finais, e muito 

improviso se espera de vocÅǶ, mestre. Sinta-se livre para 

alterar a aventura a gosto.  

 

COME¢ANDO A AVENTURA 

Uma vez que todos os jogadores estejam cientes da 

premissa e tenham seus personagens prontos, o primeiro 

passo depois de reuni-los na mesa de jogo Åǲ fazer com 

que apresentem seus personagens para que todos saibam 

como cada um se complementarÁǲ durante o percurso, 

alÅǲm de refrescar a memÏǲria daqueles que participaram 

de uma eventual sessÁǿo zero. 

Em seguida, o mestre deverÁǲ ambientÁǲ-los no navio de 

pesquisa chamado de Cora­Þo da Polinïsia e informar-

lhes sobre os recursos disponąǲveis para a expediĒÁǿo. 

SugestÞo de descri­Þo enquanto no navio: 

 

Sob o odor pungente de Ügua salgada e uma brisa fresca, 

vocðs ouvem o capitÞo do enorme navio ôCoraĒÁǿo da 

PolinÅǲsiaõ anunciar que as coordenadas de destino estÞo 

prĕximas. Ansiosos, todos se reĭnem no deck para tentar 

espiar a afamada ilha sob o horizonte brumoso. O navio 

segue a topo vapor, com seu formidÜvel casco azul 

metÜlico, atï que uma silhueta cinzenta anuncia com um 

brado: òTerra Û vista!ó 

 

Recursos disponþveis no navio: 

O navio possui muitos compartimentos. HÁǲ espaĒo para 

animais, veąǲculos, estaĒÏǿes de pesquisa, lounge, 

dormitÏǲrios confortÁǲveis para os pesquisadores, sala de 

mÁǲquinas nova e por aąǲ vai. Os recursos principais para 

a expediĒÁǿo sÁǿo: 

¶ RaĒÏǿes diÁǲrias e Áǲgua potÁǲvel ÁǮ vontade; 

¶ Ferramentas de cartografia; 

¶ Equipamento de exploraĒÁǿo, como mochilas, 

lanternas, pÁǲs, cordas, repelentes, antibiÏǲticos, 

antimalÁǲricos e tudo o mais que faĒa sentido para 

uma expediĒÁǿo nos anos 50; 

¶ Materiais de escavaĒÁǿo diversos e balsas para 

descarregar jipes e cargas pesadas; 

¶ Dois jipes modelo Willys MB, idÅǶntico ao usado 

na segunda guerra mundial. Use as estatąǲsticas 

no anexo, ou diretamente do manual B464; 

¶ 6 motos do tipo Indian 74i conforme estatąǲsticas 

no anexo (tambÅǲm no manual B464, ©moto 

grandeª, NT 7); 

¶ 6 cavalos de carga e 4 de montaria; 

¶ RÁǲdios portÁǲteis tipo ©handie talkieª AN/PRC-6 

com alcance de 1.5 Km; 

¶ Armamentos NT 6 a 7, contemplando pistolas, 

rifles e explosivos (para tonificar mais ainda a 

aĒÁǿo), alÅǲm de suas muniĒÏǿes. 

¶ 2 lanchas motorizadas com capacidade para 4 

pessoas cada e 5 botes salva-vidas com 

capacidade de 5 pessoas cada. 
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Para ressuprimentos, Åǲ sempre preciso retornar ao navio 

ou a algum tipo de posto avanĒado que os jogadores 

tenham planejado. Para esta segunda opĒÁǿo, sempre hÁǲ 

o risco de um ataque predatÏǲrio que coloque tudo a 

perder. No caso de os jogadores colocarem o prÏǲprio 

navio em risco, a missÁǿo poderÁǲ ter um final precoce. 

Auxþlios de jogo 

Imprima e distribua o mapa no Anexo para os jogadores. 

Ele marca as fronteiras da ilha com marcos geogrÁǲficos 

Ïǲbvios, e economiza um bocado de tempo e fÏǶlego que 

seriam desperdiĒados em trivialidades. O cartÏǲgrafo ou 

navegador do grupo pode ser apontado para rabiscar em 

cima do mapa e direcionar a exploraĒÁǿo. 

TambÅǲm peĒa aos jogadores para terem em mÁǿos 

estatąǲsticas relevantes de armas e veąǲculos. NÁǿo deixe que 

todo o peso fique sob suas costas! 

SITUA¢uES GERAIS 

Em face ÁǮ ilha, algumas situaĒÏǿes devem ser impostas, 

enquanto outras sÏǲ ocorrerÁǿo mediante investigaĒÁǿo ou 

solicitaĒÁǿo dos jogadores. Cada uma delas serÁǲ detalhada 

abaixo. 

Contornando a Ilha 

AlÅǲm de entregar o mapa do jogador (Anexo), descreva 

o entorno da ilha em linhas bem gerais com o mapa que 

serÁǲ apresentado em breve. Considere que o navio avista 

a face oeste da ilha primeiro, e a descreva no sentido que 

os jogadores preferirem. O mapa deve indicar com 

facilidade os biomas avistados, mas a sugestÁǿo abaixo 

(sentido horÁǲrio) pode facilitar seu trabalho.  

 

Montanhas e promontĕrios erguem-se como escudos na 

face central da ilha. Do sul atï o centro da face leste, praias 

selvÜticas estendem seu carpete de boas-vindas com areias 

brancas e amontoadas em pequenas dunas. Prosseguindo 

ao contorno nordeste, uma enseada profunda segue mato 

adentro, enquanto avista-se, no extremo norte, um pico 

montanhoso colossal, como uma espada afiada que 

desafia os cïus. Por fim, pouco antes de completar a volta 

total da ilha, vð-se uma gruta enorme escarvada em um 

promontĕrio, entre o norte e noroeste. Vocðs nÞo podem 

deixar de perceber que hÜ um fenĖmeno luminoso 

estranho ao redor da ilha, como uma bolha boreal, que 

aparece sobretudo no topo, em intervalos esparsos.  

 

O fenÏǶmeno boreal Åǲ uma camada branda do escudo 

protetor da ilha, que meramente mantÅǲm o ecossistema 

vivo. Ver prÏǲxima entrada. 

 

 

Desembarcando nas praias da ilha 

O grupo logo avistarÁǲ pequenos poĒos profundos e 

metÁǲlicos encaixados na areia, que cospem gotąǲculas de 

Áǲgua na marÅǲ baixa. Ultrapassar tal barreira engatilha 

dois efeitos: em primeiro lugar, nÁǲusea e formigamento 

por atravessarem uma Áǲrea com densidade de oxigÅǶnio 

muito maior. O segundo ocorre ao atravessarem a 

barreira com a esfera prateada, que engatilha um campo 

de forĒa que impede o grupo de sair da ilha conforme 

explicado na seĒÁǿo anterior. 

Obtendo esclarecimentos do empregador 

%ǳ possąǲvel que o grupo tente ligar para o empregador e 

pedir mais detalhes sobre a ilha ou a esfera de prata 

entregue a eles. Isso nÁǿo Åǲ possąǲvel em hipÏǲtese alguma. 

A empresa de advocacia que faz a fachada do 

empregador pode atÅǲ receber mensagens, caso o campo 

de forĒa acima nÁǿo tenha sido engatilhado, mas serÁǿo 

categÏǲricos em sua recusa de cooperar mais, alÅǲm de 

reforĒar a missÁǿo: ©Encontrem §as cavernas reluzentes ̈e 

cataloguem os artefatos e tesouros ali encontrados.ª 

Reportem tudo em minÕǲcias antes de retornarª. Deixe 

que o grupo especule mais sobre o mistÅǲrio. 

Montando acampamentos 

 

As praias sÁǿo locais seguros para montar acampamentos, 

sobretudo quando feitos na fronteira com a selva e 

afastados da marÅǲ. Deixar o navio ancorado longe da ilha 

nas coordenadas F1 ou F9 apresenta sÅǲrios riscos, ver 

seĒÁǿo ©SituaĒÏǿes-Chave por HexÁǲgonoª (p. 15). 

 

Usando veþculos na ilha 

 

Os jipes e motos podem ser usados sem dificuldade nas 

praias, mas serÁǲ um desafio empregÁǲ-los com eficiÅǶncia 

no miolo da ilha. Para cada bioma existe uma penalidade 

no teste de perąǲcia ©conduĒÁǿoª. Cavalos nÁǿo precisam de 

teste, mas demandam mais atenĒÁǿo e sÁǿo obviamente 

mais lentos que os veąǲculos motorizados em terrenos 

planos. O tempo de deslocamento varia conforme o 

modal. Lembre-se que falhar em um teste de conduĒÁǿo 

utiliza as regras de estabilidade (B466), o que pode gerar 

consequÅǶncias graves. 

Mais detalhes na seĒÁǿo ©Explorando a Ilhaª (a seguir). 

 

Decidindo o clima  

 

O mestre pode ser bem liberal quanto ao uso de 

fenÏǶmenos climÁǲticos, mas recomenda-se que nÁǿo se 

sorteie o clima mais que trÅǶs vezes ao dia, para que a 

fluidez da aventura nÁǿo se prejudique. A seĒÁǿo seguinte 

apresenta uma tabela sugerida com o clima tąǲpico da ilha. 
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Testando o pÝÎÉÃÏ  

 

Dinossauros e CarniĒais gigantes sÁǿo a Õǲltima coisa 

esperada por exploradores de qualquer calibre. Deste 

modo, a primeira vez que um dinossauro ou CarniĒal Åǲ 

avistado pelo grupo, peĒa um teste de pÁǶnico (B360) com 

penalidade de -2 para CarniĒais, -4 para dinossauros de 

mÅǲdio porte ou herbąǲvoros inofensivos de qualquer porte, 

-6 para dinossauros predadores de grande porte, e -10 

para os predadores de porte colossal, como o 

Tiranossauro Rex ou o Espinossauro. 

EXPLORANDO A ILHA 

Imprima o mapa do mestre presente no anexo para maior 

facilidade de manejo durante a sessÁǿo. Cada hexÁǲgono 

possui um cÏǲdigo, como ©A1ª, para rÁǲpida identificaĒÁǿo 

e cujas especificaĒÏǿes serÁǿo dadas abaixo. Lembre-se dos 

apontamentos sobre o uso de veąǲculos para cada bioma 

jÁǲ explicado acima. 

Quando o grupo entrar em um hexÁǲgono novo, use as 

descriĒÏǿes indicadas em cada entrada e siga as regras 

abaixo. Sinta-se livre, no entanto, para utilizar quaisquer 

regras de exploraĒÁǿo alternativas conforme lhe aprouver.  

 

Lembre-se de distribuir o mapa do jogador para o 

navegador do grupo, e peĒa para que anotem seu 

percurso para evitar confusÏǿes. Caso estiver utilizando 

uma plataforma digital, vocÅǶ pode usar apenas o mapa 

do mestre e obscurecer as Áǲreas nÁǿo exploradas, 

revelando-as conforme necessÁǲrio. 

Comida e <gua: Apenas uma raĒÁǿo por dia e um litro 

de Áǲgua sÁǿo necessÁǲrios para evitar as regras de fadiga 

 
1ШVocÅǶ perceberÁǲ a presenĒa de algumas tabelas aleatÏǲrias dentro dos 

hexÁǲgonos de exploraĒÁǿo. A razÁǿo disso Åǲ simples: se houvesse 
apenas um caminho para toda a exploraĒÁǿo, perder-se-ia a sensaĒÁǿo 
labirąǲntica e senso do desconhecido.  

(para referÅǶncia, veja a regra original em B426). O grupo 

deve planejar quantos recursos levarÁǲ na expediĒÁǿo, 

contando nÕǲmero de cantis ou odres, mochilas etc.  

Encontros aleatĕrios1: No comeĒo da aventura, evite 

rolar encontros aleatÏǲrios, sobretudo se o grupo estiver 

em hexÁǲgonos costeiros. Introduza-os aos mistÅǲrios da 

ilha aos poucos, para que faĒam uma boa digestÁǿo de 

cada pista bizarra apresentada. Conforme o grupo se 

embrenhar na selva, role 1d6 a cada novo hexÁǲgono 

explorado pelo grupo: resultados de ©1ª e ©2ª implicam 

um encontro aleatÏǲrio. Se nÁǿo quiser introduzir o 

encontro em um perąǲodo especąǲfico, sorteie-o na tabela 

abaixo: 

1d6 Perþodo do encontro 

1 Noite ou Madrugada  

2 Nascer do Sol 

3 ManhÁǿ 
4 Meio-dia 

5 Tarde 

6 PÏǶr do Sol 

 

Por sua vez, as tabelas de encontro aleatÏǲrio por bioma 

sÁǿo dadas como sugestÁǿo no Anexo. O mestre sempre 

pode alterÁǲ-las ou simplesmente escolher um tÏǲpico que 

lhe pareĒa interessante sem rolagem qualquer (em muitos 

casos, isso se torna atÅǲ imposto pelo contexto).  

Movendo-se entre hexÜgonos: Cada vez que o grupo 

queira sair de um hexÁǲgono, o navegador deverÁǲ apontar 

uma direĒÁǿo cardeal ou colateral e fazer um teste de 

SobrevivÅǶncia (por bioma) ou NavegaĒÁǿo (se puder ver 

algum marco geogrÁǲfico ou estrelas) para verificar se o 

grupo consegue avanĒar. Existem quatro possąǲveis 

resultados, com sugestÏǿes mecÁǶnicas abaixo: 

¶ Sucesso  cr ítico:  Move-se para o hexágono 
desejado sem utilizar recursos pelo resto do dia. 

¶ Sucesso  marginal : Move-se para o hexágono 
desejado. 

¶ Falha  marginal : Personagens vagam perdidos 

por 1d6 horas, e devem abater um uso água 
adicional.  

¶ Falha  cr ítica : O grupo perde o dia inteiro 

perdido e vai para um hexágono avizinhado 
qualquer, definido pelo mestre, sem apontar as 
coordenadas. Além de abaterem um uso de 
água, também precisam consumir uma ração 
adicional. 
 

Tempo de deslocamento: A depender do modal de 

transporte usado e tipo de terreno, varia-se quantos 

hexÁǲgonos sÁǿo percorridos por dia. Se vocÅǶ nÁǿo quer 

complicar sua vida, apenas considere os deslocamentos 

abaixo para a planąǲcie e dobre o valor para terrenos que 

 



ΝΟ 
 
julgue serem difąǲceis de percorrer. Considere uma escala 

de 10 Km por hexÁǲgono, de ponta a ponta, como base. 

A tabela de velocidade abaixo indica valores em Km/hora 

(arredondados para cada 0,5) de viagem e modificaĒÏǿes 

por tipo de terreno seguem as diretrizes expressas em 

B352. Assuma que o grupo viaja 8 horas por dia, e 

verifique se Åǲ necessÁǲrio adequar a velocidade conforme 

vantagens ou desvantagens dos personagens (nÁǿo 

lidaremos com isso neste material). Em caso de 

hexÁǲgonos com terrenos mistos, use aquele mais 

predominante conforme o mapa no Anexo.  

Bioma / 

Modal 

A pï Jipe*À Moto*À CavaloĀ 

Salinas 

!ǳcidas (base) 

2,5 Km 40 Km 69 Km 11 Km 

Margens de 
rios e lagos 
(base x 0,50) 

1,5 Km 20 Km 35 Km 5,5 Km 

Montanhas 
(base x 0,20) 

0,5 Km 8 Km 14 Km 2,5 Km 

PÁǶntanos 
(base x 0,20) 

0,5 Km 8 Km 14 Km 2,5 Km 

Planąǲcies* 
(base) 

2,5 Km 40 Km 72 Km 12 Km 

Praias (base x 
0,20) 

0,5 Km 8 Km 14 Km 2,5 Km 

Selva (base x 
0,50) 

1,5 Km 20 Km 35 Km 5,5 Km 

 

* A base de velocidade ï a planþcie, mas assume 35% da 

velocidade mÜxima porque nÞo hÜ estradas no local e o 

terreno ï acidentado. A velocidade jÜ estÜ convertida para 

quilĖmetros. Por exemplo: a velocidade mÜxima do jipe ï 

de 32 metros por segundo (conforme B464), que, 

convertida para quilĖmetros por hora, resulta em 115 

Km/h, e 35% disso fica em 40 Km/h. Isso simula uma 

condu­Þo cuidadosa efetuada por um personagem 

familiarizado com o veþculo. 

£ Possuem gasto de combustþvel, conforme o alcance 

indicado em suas estatþsticas. A moto utilizada na 

aventura, por exemplo, em terrenos planos, pode 

percorrer 552 Km por dia (69 x 8), mas precisarÜ 

abastecer-se a cada 300 Km, conforme suas estatþsticas em 

B464. 

¤ Assume um trote como o de uma carruagem tipo 

òcocheó, simulando um trote cuidadoso e com alguma 

carga (alïm do viajante). 

Penalidades por uso de veþculos:  Deslocar-se fora de 

estradas resulta em um desafio ao condutor. A tabela 

revelada na sequÅǶncia sugere a magnitude dessas 

penalidades. Siga as explicaĒÏǿes abaixo: 

Bioma: Tipo de ambiente encontrado pela ilha. 

Penalidade base Jipe/Moto: Penalidade aplicada ao 

teste de conduĒÁǿo. A penalidade Åǲ dividida por tipo de 

veąǲculo, sendo o primeiro valor do jipe, e o segundo, apÏǲs 

uma barra, da moto. 

Tipo de Desafio: Se o teste falhar por uma margem 

maior que o )ǳndice de Estabilidade do veąǲculo, este 

desafio serve de sugestÁǿo. Quanto maior a gravidade da 

falha, mais grave deve ser o desafio. 

Bioma Penalidade 

base 

Jipe/Moto 

Tipo de desafio 

veicular para 

falhas  

Planąǲcie Áǲcida 0 / 0 Cair em piscina 
Áǲcida, capotar, 
furar pneu, 
derrapar 

Margens de 
rios e lagos 

0 / 0 Quedas na Áǲgua, 
afogamento, 
furar pneus 

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

PÁǶntanos -2 / -1 Atolar, capotar, 
cair em poĒas 
fundas, bater em 
Áǲrvores, afogar 
motor 

Planąǲcies 0 / 0 Furar pneus, 
derrapar, capotar 

Praias -1 / -1 Atolar, capotar 

Selva -3 / -1 Atolar, barranco 
ąǲngreme, furar 
pneu, bater em 
Áǲrvores. 

 

Lendo coordenadas no mapa 

O mapa no Anexo indica coordenadas alfanumÅǲricas de 

A atÅǲ H e de 1 atÅǲ 9. Como o mapa Åǲ um desenho 

orgÁǶnico, muitas vezes as coordenadas nÁǿo indicarÁǿo um 

Õǲnico hexÁǲgono. Para situaĒÏǿes de viagem, como jÁǲ 

mencionado, use o terreno predominante. No mais, 

coordenadas foram agrupadas abaixo com situaĒÏǿes 

gerais esperadas.  

 



ΝΠ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ΝΡ 
 
SITUA¢uES POR HEX<GONO EXPLORADO 

Esta seĒÁǿo dispÏǿe as informaĒÏǿes mais relevantes de cada 

parte da ilha. Para facilitar descriĒÏǿes evocativas e menos 

redundantes a cada vez que os PJ passarem por elas, uma 

lista de descritores Åǲ colocada logo abaixo das 

coordenadas, em itÁǲlico. O descritor Åǲ uma semente, uma 

molÅǲcula para dar o tom em uma descriĒÁǿo improvisada. 

A1: O Monstro no Mar 

Bravio ð Salino ð Vasto ð Inexplorado ð Hipnĕtico ð 

Profundo ð InsondÜvel ð Rþtmico ð Primordial ð Opressivo 

ð Desafiador ð Majestoso 

Ficar ancorado em alto-mar por 1 ou mais dias para 

observar movimentos da ilha pode parecer uma 

precauĒÁǿo sÁǲbia, exceto por um problema. HÁǲ um 

Mosassauro biÏǶnico, de tamanho muito maior que o 

©normalª, contando com 125 metros de comprimento 

(mas quem sou eu para te impedir de colocar um de 

300?), nadando nas profundezas.  Criado antes da era do 

abandono dos Enjkis, seu desąǲgnio era impedir que 

CarniĒais ou humanos comuns saąǲssem da ilha com 

embarcaĒÏǿes, visto que estavam prÏǲximos a este estÁǲgio 

de desenvolvimento. Mesmo apÏǲs tanto tempo, o 

Mosassauro nÁǿo esqueceu de sua missÁǿo inicial. Se o 

grupo conseguir desestabilizar a antena do escudo (E6) 

ou a nave mÁǿe (C5), o ser biÏǶnico tambÅǲm deixarÁǲ de 

funcionar. Existem ruąǲnas com inscriĒÏǿes alertando 

desavisados sobre a existÅǶncia dessa criatura 

©mitolÏǲgicaª, e o mestre poderÁǲ utilizar-se desse recurso 

para prenunciar o perigo de ficar muito tempo ocioso em 

alto mar. 

Essa Åǲ uma Ïǲtima oportunidade para construir tensÁǿo e 

horror, entÁǿo evite revelar o monstro subitamente. 

Comece com uma pequena batida no casco durante a 

madrugada, que desestabiliza o navio por alguns 

instantes, sem mais ocorrÅǶncias. No dia seguinte, 

tambÅǲm a noite, narre que algum personagem ou 

tripulante do navio viu um vulto de uma baleia enorme 

muito perto. Por fim, se nada for feito, revele a criatura 

com um ataque ao navio.  

Sugerimos que danos ao casco do navio sejam abstraąǲdos, 

focando apenas na interaĒÁǿo com os personagens. 

Considere que os tripulantes mercenÁǲrios possuem 

armamento e ataquem a criatura junto com os 

personagens, e o combate se encerrarÁǲ apÏǲs as 2 cenas 

abaixo: 

1Ν rodada: O Mosassauro, usando seu programa de 

©hostilidade progressivaª, executarÁǲ um salto prÏǲximo o 

suficiente para que as ondulaĒÏǿes afetem o curso do 

navio. Todos os personagens que estejam no convÅǲs 

devem superar um teste de DX-3 ou Acrobacia para 

agarrar-se em algo e evitar que caiam no mar.  

ApÏǲs isso, a criatura retornarÁǲ para baixo d¨Áǲgua, e 

voltarÁǲ para a 2Ν rodada 10 segundos depois. Abstraia 

esse tempo, permita que os personagens preparem suas 

armas, faĒam ajustes tÁǲticos, e passe para a 2Ν rodada 

abaixo. 


































































