
Ŕ 
 

  



ŔŔ 
 

  



ŔŔŔ 
 

5d+5865d,-d=58 445 
Aventura para GURPS 4Û Edi­«o 

 

Autor: Alexandre Katz 

Ilustra­«o de capa: Dario Soares 

Quarta capa: Dario Soares 

Lettering: tipografia òTeutonicó, uso livre. 

Ilustra­»es internas: Aleson Silva, Alex 

Alcantra, Rom Freire. 

Dire­«o de arte/ projeto gr§fico: Alexandre 

Katz  

Mapa e pointcrawl: Alex Alcantra 

Revis«o de texto: Roberto Causo 

Playtest: Herick Moscardini, Victor Troiani 

Uso livre e gratuito com cita­«o de cr®ditos 

Artes exclusivamente feitas para este material 

reprodu­«o proibida sem autoriza­«o dos 

artistas. 

Proibida a comercializa­«o. Direitos autorais 

protegidos pela CBL. 

Copyright É 2024 by Alexandre Katz 

 

Esta aventura n«o ® conte¼do oficial da 

Steve Jackson Games. A publica­«o ® 

aut¹noma e feita por paix«o. GURPS ® uma 

marca registrada da Steve Jackson Games. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumário 
INTRODU¢ìO ...................................................... 1 

SITUA¢íES GERAIS ............................................. 4 

INICIANDO A AVENTURA ................................... 7 

A FLORESTA DE DEMďNIOS ............................... 8 

MAPA DA FLORESTA ......................................... 14 

BESTIćRIO DE A-Z ............................................... 15 

FICHAS PRONTAS .............................................. 20 



Ν 
 

1\]85,^ÕÒ5 
 

òConan lay and stared, half expecting it to 

vanish like a figure of a dream, and then a chill 

of recollection crept along his spine. Half-

forgotten memories surged back, of grisly tales 

whispered of the shapes that haunted these 

uninhabited forests at the foot of the hills that 

mark the Zingaran-Argossean border. Ghouls, 

men called them, eaters of human flesh, 

spawn of darkness, children of unholy matings 

of a lost and forgotten race with the demons 

of the underworld. Somewhere in these 

primitive forests were the ruins of an ancient, 

accursed city, men whispered, and among its 

tombs slunk gray, anthropomorphic 

shadowsñConan shuddered strongly.ó  

 

Trecho extra²do do romance òThe Hour of the 

Dragonó 

 

Esta ® uma aventura relativamente curta 

para GURPS 4Û edi­«o, feita para jogadores 

principiantes e sem necessidade de 

conhecimento pr®vio do mundo Hiboriano, 

no qual toda a saga de Conan se alicer­a. 

Por isso, a estrutura do material ® menos 

òmundo abertoó, e mais epis·dica, podendo 

ser jogada em 1 a 3 sess»es. A consulta do 

m·dulo òGURPS Conanó ® recomendada 

para o mestre e a Steve Jackson Games 

ainda o comercializa, digitalizado, em seu 

site. Por fim, recomenda-se a leitura dos 

contos (ou quadrinhos) como òA Hora do 

Drag«oó e òConan: A Estrada de Reisó, este 

¼ltimo n«o sendo can¹nico de Howard, mas 

escrito pelo renomado Karl Edward Wagner.  

Aqui, os personagens n«o s«o p§reos para 

Conan, o b§rbaro. S«o mercen§rios 

habilidosos, por certo, mas n«o o suficiente 

para rir da cara da morte. Tamb®m n«o s«o 

exemplos de justi­a e boa conduta, sendo 

leais a nobres de ²ndole, no m§ximo, 

duvidosa.  

Para manter a sensa­«o de um mundo 

sombrio e perigoso, recomenda-se uma mesa 

de 3 a 6 personagens de, no m§ximo, 300 

pontos cada. Claro, como sempre, o mestre 

® livre para pontu§-los como desejar. 

Tampouco recomendamos que todos os 

personagens possuam Aptid«o M§gica. 

Hiboria pode ser um mundo com presen­a de 

Mana consider§vel, mas n«o ® comum 

encontrar pessoas que conjuram feiti­os a 

torto e a direito.  

Os personagens prontos foram feitos com 

vistas a uma continua­«o da aventura, e suas 

per²cias foram pensadas para dar ensejo a 

biografias cr²veis. 
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Zorallo ® governante da prov²ncia z²ngara de 

Vordolid, de influ°ncia crescente perante o 

rei Ferdurgo. Um homem de futuro brilhante, 

diriam, n«o fosse por sua s¼bita morte.  Na 

mesma madrugada, a condessa Julia, esposa 

do falecido, os convoca. Como s«o 

mercen§rios leais ela, prontamente atendem 

o chamado.  Firme e calma, ordena que 

peguem o corpo e o trafiquem 

imediatamente para Agentes da Stygia, 

aguardando-os na fronteira com Argos. 

Parece uma empreitada f§cil, mas, para 

minimizar o risco de que o corpo seja 

reconhecido no percurso, voc°s devem 

prosseguir rio Trov«o abaixo e passar pela 

Floresta de Dem¹nios. Que partam com 

pressa, antes que o herdeiro, o neur·tico 

Santiddio, e rivais do conde suspeitem do 

v§cuo de poder que rec®m se forma.   
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CONDE ZORALLO E CONDESSA JĒLIA DE 

VORDOLID 

 

Zorallo adquiriu a amizade confidente do rei 

Ferdurgo ap·s alertar-lhe de um poss²vel 

golpe, cujo risco foi afastado a tempo. Depois 

disso, empregou espi»es competentes para 

analisar a crescente amea­a de Conan, na 

Aquil¹nia. Dizem que, por estes feitos, a 

gratid«o de Ferdurgo ® tamanha que lhe 

pretende dar um ducado e mant°-lo como 

conselheiro ²ntimo.  

Mas o conde Zorallo n«o era t«o galante 

assim. Quando retornava a seu castelo em 

Vordolid, liberava-se da m§scara social e 

agia de modo s§dico e cruel. Desde que se 

casou com a condessa Julia, nela canalizou 

seu prazer mal®fico, sempre que poss²vel. Por 

sua vez, Julia compensava o relacionamento 

tr§gico maquinando vingan­as. Todavia, a 

maior parte de seus planos fracassou, ora por 

alguma precau­«o neur·tica do conde, ora 

por algum acidente (felizmente, nenhuma 

evid°ncia apontou para a condessa).  

Quando Julia precisou visitar um irm«o 

adoentado em uma prov²ncia avizinhada, a 

ele contou tudo. Esse irm«o, pouco fiel ao 

deus Mitra e propenso a òsupersti­»esó, 

possu²a um curandeiro da Stygia que estava 

tratando de suas mazelas com sucesso. 

Convocando-o para conselho, os tr°s 

chegaram  ̈conclus«o de que teriam que 

apelar para o C²rculo Negro, quem sabe ao 

pr·prio Thoth-Amon. Desesperada ð e com 

informa­»es privilegiadas acerca da 

crescente influ°ncia de seu marido ð 

conseguiu travar comunica­«o com a 

temida sociedade secreta.  

 

 

 

 

O plano: matar Zorallo e enviar seu corpo 

para Khemi, capital religiosa da Stygia, para 

que ent«o possa ser erguido via necromancia 

e tornar-se fantoche do C²rculo Negro. Julia 

ganharia tanto por livrar-se de seu opressor, 

quanto por receber grande parte das regalias 

de estar junto ao potencial duque morto-vivo. 

Passaram-se alguns meses de trocas entre a 

condessa e o C²rculo Negro at® que todos 

estivessem satisfeitos com o plano. O ponto 

de encontro sempre se dava no castelo do 

irm«o, para evitar grandes suspeitas. Ao final, 

J¼lia levou um p· enfeiti­ado e letal consigo, 

espalhando-o com ulterior cuidado em suas 

roupas. Foi ¨ c©mara do conde para 

provocar sua lasc²via s§dica, e o subterf¼gio 

funcionou. Zorallo ao tentar despi-la, logo 

pereceu que algo estava errado. Como se diz 

por a²: ele mordeu a isca e morreu pelo anzol. 

Mas Zorallo deixou no mundo uma semente 

para ving§-lo: Santiddio de Vordolid. 
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SANTIDDIO DE VORDOLID 

 

Zorallo possui um filho chamado Santiddio, de 

um matrim¹nio anterior (n«o sabemos o que 

aconteceu com tal v²tima do destino). £ um 

jovem sagaz, com a t²pica paranoia do pai, e 

que aguarda ansiosamente por tornar-se 

herdeiro. Suspeita da lealdade da condessa, 

mas nada conseguiu at® a data fat²dica. Por 

sua vez, a condessa teme que os espi»es de 

Santiddio descubram sua trama, e, por isso, 

pede urg°ncia na a­«o dos PJ. 

Nesta aventura, o papel de Santiddio ® 

abstra²do, mas, caso o mestre deseje 

aumentar o desafio, ® poss²vel incluir seus 

espi»es ou mercen§rios como perseguidores 

dos PJ em determinados pontos da aventura 

(inclusive no final, levando a um conflito 

conjunto com os Agentes Stygios). Se este for 

o caso, e n«o quiser produzir fichas novas, use 

os mesmos par©metros que a dos Agentes 

rec®m-mencionados. 

No mais, Santiddio n«o estar§ presente na 

aventura. 
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Lealdade dos PJ: Assume-se que todo PJ ® leal 

¨ condessa J¼lia e j§ possui alguma 

experi°ncia prestando servi­os para ela.   

O corpo em decomposi­«o: Quando o grupo 

adentrar na floresta, a proximidade com o 

corpo gera uma penalidade de -1 para testes 

de furtividade. A cada 4 horas depois disso 

progride-se a decomposi­«o de Zorallo em -

1. Para n«o perder esse marcador, separe um 

post-it ou algo similar com a penalidade e o 

tempo transcorrido na viagem.  

 

Sa²da do castelo: O grupo sai por passagens 

secretas e, iluminados somente pelo luar, 

despontam em dire­«o a Argos. O momento 

n«o poderia ser melhor, pois Santiddio n«o 

est§ no castelo. A aventura ser§ iniciada em 

frente ¨ Floresta de Dem¹nios. 

 

Recursos iniciais: Em um local acess²vel pelas 

passagens secretas, h§ amplo estoque de 

ra­»es e §gua fresca. Deixe que os jogadores 

definam seus itens conforme a fortuna inicial 

do manual b§sico. D° ao grupo a 

oportunidade de planejar seus recursos de 

expedi­«o.  

 

Explora­«o: A °nfase da aventura ® a Floresta 

de Dem¹nios, um labirinto repleto de perigos 

e a­«o. A sa²da do castelo ® abstra²da, 

assumindo-se que a passagem secreta 

desemboca em algum local afastado e 

indetect§vel por patrulhas.   

Sobre o mapa da floresta: Os locais mais 

relevantes da floresta s«o representados, no 

mapa anexo, por n·dulos interconectados. 

Cada conex«o representa uma transi­«o de 

2 horas.   
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Gasto de recursos e tempo: Al®m do tempo 

de transi­«o, os personagens podem precisar 

de pausas para reabastecimento, descanso 

ou primeiros socorros. A cada 8 horas, ® 

necess§rio consumir pelo menos uma 

refei­«o e um litro de §gua para evitar os 

efeitos de exaust«o (B426). O tempo 

adicional para essas atividades est§ 

detalhado abaixo: 

 

Situa­«o Tempo 

Buscar mais §gua 

e ra­«o 

1 hora por teste de 

Sobreviv°ncia, seja ele 

bem-sucedido ou n«o 

Usar primeiros 

socorros 

30 minutos por 

aplica­«o 

Buscar abrigo 

seguro 

2 horas por teste de 

Sobreviv°ncia 

Recuperar FP em 

descansos curtos 

15 minutos por ponto de 

FP 

 

Cada teste de sobreviv°ncia bem-sucedido 

para encontrar recursos concede 1 uso de 

ra­«o por pessoa, al®m de encher os cantis ¨ 

vontade. Sucessos cr²ticos geram 2 usos de 

ra­«o por pessoa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Clima (opcional): Para apimentar o jogo, o 

mestre poder§ sortear eventos clim§ticos a 

cada 4 ou 8 horas, conforme lhe aprouver. A 

tabela abaixo sugere um clima condizente 

com o ver«o do setor. 

 

1d6 Efeito 

1 Onda de calor (duplo uso de §gua e 

a decomposi­«o do corpo acelera 

uma etapa em sua penalidade de 

furtividade) 

2 Nublado com trovoadas 

3 Chuva (+2 furtividade, -2 Percep­«o) 

4 C®u aberto 

5 Nevoeiro (+2 furtividade, -2 

Percep­«o) 

6 Tempestade intensa (perde-se 4 

horas de viagem) 

 

Subindo em §rvores para se localizar: Uma 

coisa t²pica a se fazer em uma floresta 

labir²ntica ® subir em §rvores para nortear-se. 

A floresta ® densa e a visibilidade ® ruim, seja 

pelo v®u brumoso do horizonte, ou pela 

eleva­«o de colinas que dividem a fronteira 

de Z²ngara e Argos. Apenas quando se 

chegar nos pontos A10 e A11 do mapa ® que 

a sa²da poder§ ser vista. 
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Lidando com alternativas: Por vezes, 

jogadores expressar«o o desejo de n«o 

explorar certos locais e contorn§-los por trilhas 

alternativas na floresta densa. Perceba, n«o 

se trata de avan­ar furtivamente pelo pr·prio 

local, mas evit§-lo por completo. Se este for o 

caso, a travessia para o ponto mais pr·ximo 

(decidido pelo mestre conforme a dire­«o 

cardinal escolhida) demorar§ 4 horas, com 

um encontro aleat·rio necessariamente 

ocorrendo no ²nterim. A natureza sempre 

òescolheó a rota de menor resist°ncia, e os PJ 

n«o s«o exce­«o. Essa ® a raz«o pela qual os 

pontos de interesse e suas conex»es surgem 

como as ò¼nicasó op­»es, isto ®, as op­»es 

mais otimizadas para uma travessia urgente. 

Reforce este conceito com os jogadores, 

ditando-lhes o custo por sair das trilhas 

estabelecidas (mas jamais os impe­a em 

absoluto). 

Encontros aleat·rios: Ocorrem em cada 

transi­«o, na propor­«o de 2 chances em 6. 

No entanto, evite-os nas primeiras duas 

localidades, para construir tens«o, a menos 

que os jogadores evitem as trilhas, como 

explicado na entrada acima. A dist©ncia dos 

encontros pode ser estipulada em 1d6 x 5 

metros entre os inimigos e o grupo, com a 

menor dist©ncia sorteada (i.e., 5 metros) 

indicando uma emboscada. 

d6 Encontro 

1 1d3 V²boras Gigantes 

2 2d6+1 Dem¹nios (Carni­ais) 

3 1d2 Panteras 

4 1d2 Ursos Negros 

5 1 Batedor Z²ngaro perdido 

6 Role novamente e adicione o resultado 

¨ rolagem anterior (isso ocorre com o 

m§ximo de 3 rolagens) 
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Antes de entrar na floresta, os jogadores 

dever«o decidir como ir«o carregar o corpo. 

Pense nisso como uma cena de flashback, de 

quando rec®m lidaram com o problema. Ser§ 

que enrolaram o corpo em uma tape­aria? 

Ou empregaram uma carro­a com mulas? 

Deixe que discutam por um tempo. Ent«o, 

arbitre se a solu­«o ® plaus²vel, e narre cenas 

situacionais se achar que h§ uma rela­«o de 

risco e benef²cio significativa na solu­«o 

delineada pelos jogadores. Por exemplo, no 

caso da carro­a com mulas, onde a 

conseguir«o? Se disserem: òdeve haver 

alguma carro­a nos est§bulos do pal§cioó, 

voc° pode, se assim desejar, demandar que 

superem uma ronda de guardas, e, depois, 

uma descri­«o de como ir«o sair do p§tio 

com ela. Se demorarem, o corpo come­ar§ 

seu processo de decomposi­«o, tornando 

tudo mais complicado. Se isso n«o lhe 

agrada, basta assumir que todas as etapas 

do plano foram bem-sucedidas e ir direto ao 

ponto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Seja como for, assim que tudo for decidido, 

narre a cena abaixo: 

 

Afastando-se das margens do rio Trov«o, e 

evitando os entrepostos fronteiri­os, voc°s 

finalmente avistam a entrada para uma 

floresta densa e escura, de copas altas e 

frondosas. O ponto de acesso foi escolhido: 

uma clareira da qual trilhas mais amplas se 

dividem. Nesse labirinto verde-escuro e sua 

terra em tom rubro-sangu²neo, seguir 

meramente a dire­«o cardinal de Argos n«o 

® garantia de travessia. A esta altura, 

encontrar outros pontos de acesso ® 

arriscado, e a urg°ncia logo os conduz 

floresta adentro. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




























