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RESUMO

O ato de avaliar é fundamental no processo de ensino e aprendizagem, no
entanto, apesar da sua importancia, geralmente, ¢ um tema polémico e
controverso, pois para uns € um momento privilegiado, enquanto, para outros, é
um acerto de contas. Compreender o sentido da avaliagdo formativa-reguladora
possibilita realizar uma avaliagdo mais justa e acessivel aos sujeitos, pois
considera a sua relagdo consigo, com o outro e com o saber. O presente trabalho
propde utilizar o RPG (Role Playing Game) como proposta didatica avaliativa,
numa perspectiva de avaliagdo formativa-reguladora dos resultados das
aprendizagens realizadas, percebendo como o aluno relacionou os conceitos
trabalhados e se consegue aplica-lo em outros contextos, de forma ludica e
motivadora. Assim, a avaliagdo considerara as relagdes com o saber, o fazer e o
ser, embasadas teoricamente por Bernard Charlot, Neus Sanmarti, Janssen
Felipe da Silva, Dino Salinas entre outros, propondo o uso do jogo de RPG. Desta
forma, construiu-se o jogo de RPG ‘Aventura Pirata’ abordando determinados
conteudos matematicos e em seguida propd-se aos alunos da 32 série do Ensino
Médio que participasse das oficinas, com o intuito de analisar como o uso do RPG
nas potenciais possibilidades de interagcdo direta entre aluno-aluno, aluno-
conteudo e aluno-professor podem contribuir no processo avaliativo formativo-
regulador. Sendo este um estudo de natureza empirica com caracteristica de
pesquisa-acao e, para a coleta dos dados utilizou-se: analise das sec¢bes de
jogos, questionarios semiestruturados e fichas de avaliagdo com
pareceres/justificativas para cada encontro, por participante e de cada jogador. Os
resultados obtidos nesta pesquisa foram explorados segundo a Analise do
Conteudo e observou-se que o uso do RPG como proposta avaliativa possibilita
de forma ludica e motivante a realizagdo da avaliacdo formativa-reguladora de
conteudos matematicos, além de evidenciar a efetividade da aprendizagem dos
mesmos (quando o aluno é capaz de transpor o conhecimento da sala de aula a
outros contextos nao didaticos). Logo, apesar das dificuldades apresentadas o

jogo de RPG pode e deve ser alvo de futuras pesquisas em ambito pedagdgico.

Palavras-chave:  Avaliagdo  formativa-reguladora. @ Jogos  educacionais.

Matematica. RPG (Role Playing Game).



ABSTRACT

The evaluation act is essential in the learning and teaching process,
however, despite its importance, usually, it's a controversial thematic, because
whereas for some it's a great moment, for others, it's a hell to pay. Understanding
the formative-regulatory evaluation makes possible to carry out a fairer and more
accessible assessment of the subjects, since it considers their relationship with
themselves, with others and with the knowledge. This dissertation examines the
use of the RPG (Role Playing Game) as a didactic proposal of evaluation,
intending a formative-regulatory evaluation of the learning of the students, as well
as how they relate the concepts worked in classroom and if they’re able to apply it
in other contexts, in a playful and motivating way. Accordingly, the evaluation will
consider the relations with the knowledge, the doing and the being, theoretically
based on Bernard Charlot, Neus Sanmarti, Janssen Felipe da Silva, Dino Salinas
and others, proposing the use of the RPG. In this way, the game of RPG 'Pirate
Adventure' was constructed, addressing certain mathematical contents and then it
was proposed to the students in the senior year of High School who were
participating of the workshops, intending analyze how the use of RPG in direct
contact between student-student, student-content and student-teacher can
contribute to the formative-regulatory evaluative process. This was an empirical
study with an action-research characteristic, and for the data collection was used:
analysis of game sections, semi-structured questionnaires and assessment sheets
with opinions/justifications for each meeting, answered per each participant/player.
The results obtained in this research were explored according to the Content
Analysis and it was observed that the use of RPG as an evaluative proposal
enables in a playful and motivating way the accomplishment of the formative-
regulatory evaluation of mathematical contents, as well as demonstrated the
effectiveness of their learning (when the student is able to transpose classroom
knowledge into other non-didactic contexts). Therefore, despite the difficulties
presented, the RPG game can and should be the subject of future research in the

pedagogical field.

Keywords: Formative-regulatory evaluation. Educational games. Mathematics.
RPG (Role Playing Game).



Figura 1 —
Figura 2 —

Figura 3 —
Figura 4 —
Figura 5 —
Figura 6 —
Figura 7 —
Figura 8 —
Figura 9 —
Figura 10 —
Figura 11 —
Figura 12 —
Figura 13 —
Figura 14 —
Figura 15 —
Figura 16 —
Figura 17 —
Figura 18 —

Figura 19 —
Figura 20 —
Figura 21 —
Figura 22 —
Figura 23 —
Figura 24 —
Figura 25 —
Figura 26 —
Figura 27 —
Figura 28 —
Figura 29 —
Figura 30 —
Figura 31 —

LISTA DE FIGURAS

Recorte Parecer/Justificativa de Cerberus 12/07/2017 (Sam)
Recorte Parecer/Justificativa de Cerberus 12/07/2017

Recorte Parecer/Justificativa de Cerberus 19/07/2017 (Sam)
Ficha de Avaliagao de Clover 12/07/2017 (Mestre) ...............
Ficha de Avaliagao de Sam 19/07/2017 .......ccooeeeeeevevinrnnnnnn...
Recorte Parecer/Justificativa de Sam 19/07/2017 (Mestre) ...
Ficha de Avaliacao de Cerberus 19/07/2017 (Clover) ...........
Ficha de Avaliagdo de Cerberus 19/07/2017 (Sam) ..............
Recorte Parecer/Justificativa de Clover 21/07/2017 (Clover)

Recorte Parecer/Justificativa de Clover 21/07/2017 (Mestre)
Ficha de Avaliacao de Clover 21/07/2017 (Clover) ................
Ficha de Avaliacao de Clover 21/07/2017 (Mestre) ...............
Ficha de Avaliacao de Kayla 28/07/2017 (Cerberus) .............
Ficha de Avaliacdo de Engine 28/07/2017 (Cerberus) ..........
Ficha de Avaliacao de Clover 28/07/2017 (Cerberus) ...........
Ficha de Avaliacao de Clover 28/07/2017 (Kayla) .................
Recorte Parecer/Justificativa de Clover 28/07/2017
(Cerberus) .....coooiiiiieee e
Recorte Parecer/Justificativa de Clover 28/07/2017 (Kayla) ..
Recorte Parecer/Justificativa de Cerberus 12/07/2017 (Sam)
Recorte do Questionario de Cerberus (questéo 2) ................
Recorte do Questionario de Sam (questao 7) .........cccuvvveeeeeee.
Recorte do Questionario de Clover (questado 7) ..........cccuuu.....
Recorte do Questionario de Engine (questado 7) ....................
Recorte do Questionario de Kayla (Questao 7) ...........ccceeeee.
Recorte do Livro do Mestre, Parte 2 .......oovvevieiiiieiiiieieeenn
Recorte do Livro do Mestre, Parte 2 ........ccccoooviiiiiiis
Recorte do Questionario de Cerberus (questéo 3) ................
Recorte do Questionario de Engine (questédo 3) ....................
Recorte do Questionario de Sam (questao 3) .........ccccvveeeeeee.

Recorte do Questionario de Kayla (questao 3) ...........ccc.eee....

61

61
62
68
73
73
73
74
74
75
75
75
75
76
76
76
76

7
77
78
78
78
78
79
79
79
80
84
84
85
85



Figura 32 —
Figura 33 —

Figura 34 —
Figura 35 —

Recorte do Questionario de Clover (questao 3) ..........cc........ 85
Recorte Parecer/Justificativa Cerberus 19/07/2017

(CIrDEIUS) .. 85
Recorte Parecer/Justificativa Engine 21/07/2017 (Engine) .... 85
Recorte Parecer/Justificativa Clover 19/07/2017 (Clover) ..... 86



Quadro 1 —
Quadro 2 —
Quadro 3 —
Quadro 4 —
Quadro 5 —
Quadro 6 —
Quadro 7 —
Quadro 8 —
Quadro 9 —
Quadro 10 —
Quadro 11 -
Quadro 12 -
Quadro 13 -
Quadro 14 —
Quadro 15 -
Quadro 16 —
Quadro 17 -
Quadro 18 -
Quadro 19 —
Quadro 20 -
Quadro 21 -

LISTA DE QUADROS

Ficha de Avaliagéo ....................

Participa atuando conforme seu personagem ............cccccceennnn.

Recorte 2° Encontro 19/07/2017
Recorte 3° Encontro 21/07/2017
Recorte 3° Encontro 21/07/2017
Recorte 3° Encontro 21/07/2017
Recorte 3° Encontro 21/07/2017
Recorte 4° Encontro 28/07/2017
Recorte 2° Encontro 19/07/2017
Recorte 2° Encontro 19/07/2017
Recorte 2° Encontro 19/07/2017

Conhece o conteudo matematico utilizado..............ccooeeeei ...

Demonstrou ter aprendido o conteudo utilizado .....................

Recorte 4° Encontro 28/07/2017
Recorte 3° Encontro 21/07/2017
Recorte 3° Encontro 21/07/2017

Notas por Encontros/Participantes ..........cccueeevvviiiiiiiieineneeeen.

Média Aritmética das Notas por Encontro/Participantes ...........

Recorte 3° Encontro 21/07/2017
Recorte 3° Encontro 21/07/2017
Recorte 4° Encontro 28/07/2017

59
61
62
62
63
64
64
64
65
66
66
67
68
69
71
71
72
72
80
80
82



2.1
2.2
2.3

3.1
3.2
3.3
3.4

4.1
4.2
4.2.1
4.2.2
4.2.3
4.3
4.4

5.1
5.2
5.2.1
5.2.2
5.2.3

SUMARIO

1V 30] 010 03 Yo 2O 14
AVALIAGAOD ......ooveeeereeeeeeeaesesasssssessssssssssessssssssssesssssessssessessensssssssnns 22
AVALIACAO NA ATUALIDADE .......ocovieeeeeeeeeeeeee e 22
AS GERACOES DA AVALIACAO ..., 27
AVALIACAO FORMATIVA-REGULADORA .......cccovieiiieeeee e, 29
RPG (ROLE PLAYING GAME) ....ccovvviiiicceeeeerssnsnnseees s s snmsn e es s s smmnnees 32
UM BREVE PERCURSO HISTORICO DO JOGO ......cccccvevereerenne, 32
O SURGIMENTO DO RPG ....oooiieiiie et 33
O QUE ERPG ... 34
RPG NO AMBIENTE PEDAGOGICO ......ccoovieeeeeeeeeeeeeee e 38
PERSPECTIVAS METODOLOGICAS .......ccoeeeeeereeerenresesse s 41
DEFINICOES GERAIS .......ooeeeeeeeeeeee e A
INSTRUMENTOS DE PESQUISA ....ooooiiieeeeeee e, 43
Coleta Documental ... s 44
[0 o111 V- Vo 1o 45
L@ TTT=ES] LT 4 B Ty o X SRR 46
INTERVENCAO DIDATICA ...ttt 46
ANALISE DOS DADOS ...t e 54
CONSTRUGAO E ANALISE DOS DADOS .......cooeemreeeriemenesesseseesennns 58
CONSTRUGCAQO DOS DADOS .....ooeeeveeeeceeceeeee et 58
APRESENTACAO, CATALOGACAO E ANALISE DOS DADOS ........ 59
(@ TTE=To ] Lo = To ) oo o RS 60
Quanto ao jogo para revisitar o saber matematico ...........ccccceeeeenns 65

Quanto ao jogo como recurso para Avaliagdo Formativa-

L= o [ U] F= T [ - O &
CONSIDERAGOES FINAIS ......ccoeeeiereiererereeseensessssessssesssssssssssss snsssens 87
REFERENCIAS ......cocieeicciece e s sssssse s s s sse s s ssnsssssssanans 89
APENDICE A — APRESENTANDO O RPG ......cccoeveerremrncrsaesessenns 93
APENDICE B - APRESENTANDO A PROPOSTA DA AVALIAGAO

FORMATIVA-REGULADORA ... isnsssnne s e s s ssmms e snns 95
APENDICE C — MANUAL DO MESTRE .....cooeeuieerremacnssesseenssensnens 97

APENDICE D - PLANILHAS DE AUXILIO DO MESTRE ................... 127



APENDICE E - KIT DE AUXILIO DO MESTRE - PARTE 1 .............. 131

APENDICE F — KIT DE AUXILIO DO MESTRE - PARTE 2................ 141
APENDICE G - KIT DE AUXILIO DO MESTRE - PARTE 3............... 152
APENDICE H — MODELO FICHA DO PERSONAGEM - FRENTE .... 164
APENDICE | - MODELO FICHA DO PERSONAGEM - VERSO ....... 165
APENDICE J — KIT DE PERSONAGENS .......ccoceeiiemreeernees e snsnenies 166
APENDICE K — SISTEMA DE REGRAS .......cccoeeerrceerrsceeesssseseenenns 184
APENDICE L — CARTA DE ANUENCIA ........ooereeerreeeenees e ensnenans 193
APENDICE M - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E

(S50 V-1 =Tod [ o o T 194
APENDICE N - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E

[SE5T o V- =T o [ . o LT 196
APENDICE O — TRANSCRIGAO 1° ENCONTRO (12/07/2017) ......... 198
APENDICE P — TRANSCRIGAO 2° ENCONTRO (19/07/2017) .......... 226
APENDICE Q — TRANSCRIGAO 3° ENCONTRO (21/07/2017) ......... 261
APENDICE R - TRANSCRIGAO 4° ENCONTRO (28/07/2017) ......... 296
APENDICE S - FICHAS DE AVALIAGOES DOS ENCONTROS ....... 319
APENDICE T - FICHAS DE PARECERES COM JUSTIFICATIVA .... 340
APENDICE U — MODELO DE QUESTIONARIO .........cccceveneerrerneennes 361
APENDICE V — QUESTIONARIO DE CERBERUS ........c.cceoeecemrernnnee. 363
APENDICE W — QUESTIONARIO DE CLOVER ......ccceoeeeemruereeecnrnene. 365
APENDICE X — QUESTIONARIO DE ENGINE .........ccoeveeemrernenenenenas 367
APENDICE Y — QUESTIONARIO DE KAYLA .......ccourerrerrneeeensaenenns 369

APENDICE Z - QUESTIONARIO DE SAM ........c.coeruceeerenennseaeenes 371



14
1 INTRODUGAO

O mundo mudou, as tendéncias e as necessidades sao outras,
assim o processo de ensino e aprendizagem também precisa moldar-se para
atender os desafios da nossa época. Segundo Randi (2011, p.1) & preciso criar
situagbes de aprendizagem que sejam instigantes, criativas e mobilizadoras.

Ser um professor do século 21 ndo pode se resumir a ensinar fatos aos
estudantes, mas sim permitir que esses desenvolvam, compreendam e
internalizem os conteudos, habilidades e competéncias necessarias ao
prosseguimento de suas vidas profissionais. (...) Cada vez mais, 0s
docentes tém que dispor e saber usar metodologias que atraiam a

atengcdo dos estudantes e que, ao mesmo tempo, facilitem e tornem
efetivo o processo de ensino-aprendizagem. (RANDI, 2011, p.1)

Considerando que o ato de avaliar € fundamental no processo de
ensino e aprendizagem faz-se necessario que 0 mesmo acompanhe o avango do
processo de ensino. Entretanto, apesar da sua importancia, geralmente, € um
tema polémico e controverso, pois para uns € um momento privilegiado e, para
outros, um acerto de contas. As dificuldades encontradas no mesmo d&o-se,
basicamente, porque o processo de ensino aprendizagem € algo relacional e
individual que apresenta uma complexidade no sistema de ensino escolar
envolvendo pelo menos trés atores: o sujeito, o outro e o saber. Cujos aspectos
dessas relagdes s&o subjetivos aos envolvidos.

Em uma sala de aula, normalmente, o professor ndo consegue
realizar diferentes propostas de avaliagao para os diversos alunos, considerando
suas particularidades, além do que, em algumas situagdes, utilizar a avaliagédo
como instrumento disciplinador. Esquecendo-se que a mesma nao deve ser
aterrorizante e sim um momento de garantir novas formas de aprendizado e a
valorizagdo do progresso alcangado. Sendo, também o momento de corrigir os
erros, apontar a diregao correta e/ou repensar a metodologia. A justificativa é
sempre a mesma: hao possui tempo para elaborar inUmeras provas e, menos
ainda, de refletir em como fazé-las respeitando as peculiaridades de cada
individuo.

Para avaliar na atualidade também é preciso considerar qual € a
fungcdo da escola na Era da Revolugdo do Conhecimento, que segundo Zuchi
(2000, p. 15):

Aprender é saber realizar. Este novo paradigma implica em aprender a

aprender, o que podemos traduzir na capacidade de refletir, analisar e
tomar consciéncia do que se sabe, para adquirir novos conhecimentos
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da rapida evolugdo da ciéncia e da tecnologia e de suas influéncias
sobre o desenvolvimento da humanidade (ZUCHI, 2000, p.15).

Nesta perspectiva, utilizar o jogo de RPG (Role Playing Game)
apresenta-se como uma proposta interessante, inovadora, de facil adequacao e
manipulagédo no ambiente escolar. Pois, por estarem no ambiente do jogo, os
alunos participam sem se preocupar em acertar ou errar devido a atmosfera de
liberdade que envolve a atividade, logo, possibilita ao professor uma visado
ampliada da construgcéo conceitual realizada pelo discente. Além disso, pode criar
situacdes de discussdo sobre a tematica trabalhada, de interagao entre os alunos
ou de intervencdo, conduzindo os estudantes a resolugao correta da problematica
proposta.

Para Charlot (2000, p. 33) o aluno que se encontra em situagao de
fracasso escolar ndao é apenas um individuo frente aos conhecimentos, as
atividades e as regras da escola, antes disso tudo ele € um sujeito com a
necessidade de aprender, com um mundo proprio e com diversos tipos de
experiéncias. Assim, €& preciso respeitar a forma como ele constréi sua
aprendizagem, estabelece vinculos e relaciona os conceitos.

Isto € que pode ser visto “numa proposta de avaliagdo formativa com
a finalidade de que os alunos se conscientizem de suas dificuldades e decidam
supera-las” (SANMARTI, 2009, p.103) propondo uma sequéncia didatica que
possibilite uma avaliagdo abrangente dos objetivos propostos, de modo que
promova o exercicio de reflexao e criticidade com participacéo tanto do professor
quanto dos alunos nesse processo relacional com o saber. Mobilizando, também,
os saberes necessarios para a resolucao do problema proposto.

Assim, o RPG pode contribuir para que o aluno expresse, formule e
exponha essa forma de organizagao, sem que o docente se desdobre para criar
instrumentos avaliativos individuais, porque este recurso didatico apesar de ser
baseado na cooperagao entre os jogadores (por ser colaborativo) que se divertem
por participar ativamente do processo de contar a histéria é também um momento
de iniciativa e expressao individual. Neste jogo, tem o mestre (funcéo, geralmente
assumida pelo professor) que cria as situagdes-problema, as quais exigem 0 uso
do conhecimento especifico que se deseja avaliar. Possibilitando avaliar sem a
atmosfera do medo, imposta pela realizagdo de provas escritas.

O uso do RPG no ambiente pedagdgico tem sido alvo de inumeras
pesquisas no Brasil (ZUCHI, 2000; SAMAGAIA & PEDUZZI, 2004; ROSA, 2004,
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SILVEIRA, 2007; ROSA, 2008; SCHMIT, 2008; ARAGAO, 2009; BOORALHO &
VIEGAS, 2010; RANDI 2011; ROSA, 2012; FERREIRA & DARIDO, 2013;
PEREIRA, 2014) em diferentes niveis de ensino e modalidade, bem como nas
mais variadas disciplinas existentes, porque 0 mesmo € um jogo cooperativo, que
visa a superacdo de uma situagao-problema ou obstaculo na interacao dos
personagens-jogadores.

Para compreender um pouco do caminho trilhado no uso do RPG no
ambiente pedagodgico foi necessario realizar um levantamento bibliografico
caracteristico do “estado da arte”, que conforme Ferreira (2002, p.259, apud
SCHMIT, 2008, p.75) é por ele que somos “sustentados e movidos pelo desafio
de conhecer o ja construido e produzido para depois buscar o que ainda nao foi
feito...”.

Da busca realizada no Portal da capes foram encontradas 13
publicagdes (considerando-se artigos, dissertacbes e teses, visto que nao foi
encontrado nenhum trabalho de conclusdo do curso ou de especializagao),
ressaltando que n&o houve restricdo para o tempo, apenas nas palavras-chave de
busca por conteudo, sendo: RPG e Educacgao; RPG e Ensino; e RPG e Educacgao
Matematica.

Assim, Zuchi (2000) desenvolveu um Protétipo de Sistema
Especialista baseado em Técnicas de RPG para o Ensino de Matematica e em
sua dissertacdo especificou os resultados da aplicagdo do mesmo. Neste
prototipo, o aluno é submetido a um ambiente contendo perguntas e respostas,
dentro do jogo. Caso o aluno acerte, ele segue adiante e, se ele errar, o ambiente
mostra-lhe a resposta correta, podendo o aluno solicitar uma explicagao sobre a
mesma, mas, mesmo assim, o aluno segue adiante no jogo. O jogo
aparentemente € interessante e realmente apresenta caracteristicas do jogo de
RPG, mas nao da total liberdade de escolha como é tipico desses jogos. Apesar
do mesmo realizar uma avaliagdo (como a autora propde) nédo € do tipo formativa-
reguladora, visto que o estudante recebe uma informagéao ja pronta no momento
do erro e que nao a desenvolve, além de que ndo ha o processo de interagcio
entre jogadores;

Na dissertagdo de Mauricio Rosa (2004) ele utilizou a construgao de
jogos de RPG, na modalidade eletrénico como um recurso didatico no processo
de ensino e aprendizagem de conteudos matematicos (especificamente niumeros

inteiros) com alunos de uma escola publica que frequentavam a 62 série do ensino



17

Fundamental. Para construir os jogos, os alunos aprenderam a utilizar o software
RPG Maker e as atividades foram desenvolvidas no contra turno escolar em
formato de oficina. Essas atividades resultaram na criagcdo de dois jogos
eletrénicos, para os quais os alunos argumentaram e formalizaram os conceitos
matematicos exigidos na atividade. Assim concluiu que os resultados foram
positivos e que utilizar a construgdo de jogos de RPG pelos alunos estimulou-os
ao aprendizado prazeroso e o trabalho investigativo, além de ampliar reflexdes e
discussdes sobre o0 assunto estudado.

Ja Samagaia & Peduzzi (2004) apresenta em um artigo os
resultados provenientes de sua pesquisa de mestrado cujo objetivo era o
desenvolvimento e analise de um jogo de RPG e de suas possibilidades como
instrumento de ensino. O jogo foi construido na modalidade live action e
estruturado em uma historia ficticia, porém baseado em fatos reais. Além de
consistir em uma reproducgao (a mais fidedigna possivel) das condi¢des e disputas
ocorridas na |l Guerra Mundial e na produgao concomitante do Projeto Manhattan.
A vivéncia se deu em uma turma da 82 série do Ensino Fundamental de uma
escola publica da rede estadual do municipio de Floriandpolis e problematizou o
desenvolvimento e utilizagdo das bombas nucleares que destruiram Hiroshima e
Nagasaki por meio de um tribunal. Com uma proposta de ensino que valoriza
menos a descoberta em si e mais o processo em torno do qual ela culminou.

Enquanto que Silveira (2007) na pesquisa publicada em seu artigo
busca a contribuicdo dos jogos de RPG na construgao do perfil psicolégico dos
educandos, fazendo uso do jogo Vampiro: A mascara. E, conclui que os
jogadores de Vampiro: A mascara, podem acabar relacionando as lutas e
conflitos, vivenciadas no ambiente ludico (pois, 0 mesmo possibilita aos
participantes entrarem em contato com seus temores mais intimos, aprendendo a
fragilidade de ser um simples humano) com os problemas da adolescéncia
(drogas, sexo, construgao do carater, entre outros).

Ja em sua tese Rosa (2008) propés verificar como a construgao de
identidades online influenciam na aprendizagem do conceito de Integral em um
curso a distancia. Neste curso os alunos nao se conheciam e até eram de partes
diferentes do pais, além de que eram estudantes do curso de licenciatura em
matematica e ndo haviam tido essa disciplina antes. Para o autor, o uso do
ambiente apresenta resultados satisfatorios e positivos, além de proprios a este

tipo de ambiente educacional a distancia (o que discordo completamente, porque
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os resultados por ele apresentados sao tipicos do jogo de RPG e nao do
ambiente online).

Schmit (2008) em sua tese realiza um levantamento bibliografico da
produgdo do RPG no Brasil, evidenciando e avaliando alguns dos RPGs
pedagodgicos langados no mercado brasileiro até entdo. No estudo realizado por
Aragao (2009), este utilizou o RPG nas aulas da disciplina de Marketing no curso
de Administragdo como aplicagao da relagéo teoria e pratica com os conteudos ja
vistos. Obtendo 6timos resultados, porque os alunos foram capazes de tomar
decisdes no ambiente do jogo utilizando os seus conhecimentos em situagdes
diversas e contextualizadas.

Borralho & Viegas (2010) realizaram um levantamento bibliografico
quanto aos beneficios do uso de jogos no ambiente pedagdgico, especificando as
potencialidades do RPG sob a perspectiva educacional, ressaltando as suas
aplicagdes, mas nao aponta o seu uso como processo avaliativo.

Enquanto Randi (2011) em sua tese propés a criagcéo, aplicagao e
avaliagdo das aulas com jogos cooperativos do tipo RPG para o ensino de
Biologia Celular, utilizando o jogo como recurso didatico no ato de ensinar. Além
disso, realizou provas escritas, esporadicamente (em curto, médio e longo prazo),
com o intuito de avaliar a retengao de conteudos pelos alunos, havendo um grupo
controle. Assim, poderia observar em qual grupo ocorreria uma aprendizagem
mais significativa. Obtendo como resultados: os alunos que aprenderam com o
uso do RPG afirmaram que € um 6étimo recurso didatico, apesar das notas serem
baixas em longo prazo. Porém, o resultado de ambos os grupos foram assim,
havendo uma pequena diferenga, sendo mais positivo para o grupo que usou o
RPG do que o do grupo controle.

Rosa (2012) compilou e organizou o estudo realizado em sua tese
em 2008 e o publicou em formato de artigo, alguns anos mais tarde. Ja
FERREIRA & DARIDO (2013) publicou um artigo cujo objetivo do estudo seria
determinar quais sdo os tipos de jogos que os alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental utilizam no seu dia a dia, além de suas perspectivas de uso. E
concluem que se tratando do ambiente pedagdgico o jogo mais utilizado (naquele
contexto) € o RPG, porém nao especifica as formas de uso que estes jogos estédo
condicionados (como instrumento didatico na introdug&o, desenvolvimento de

aprendizagem dos conteudos especificos ou como instrumento avaliativo).
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Moraes (2014) realizou uma série de aplicagédo de jogos de RPG na
disciplina de Biologia para alunos do 2° ano do Ensino Médio do municipio de
Santa Cruz das Palmeiras-SP. O qual fez uso do jogo como ferramenta
facilitadora do processo de ensino e aprendizagem e constatou que durante as 20
sessdes de jogos realizadas, houve melhora de 100% dos resultados avaliativos
(ndo especifica como foram essas avaliagdes) dos alunos participantes da oficina
que ocorrera no contra turno escolar. Além disso, identificou que o uso do RPG
despertou nos estudantes envolvidos no projeto a curiosidade pelo saber, o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a resolugdo de problemas
cientificos e contribuiu para o melhoramento das relagdes sécio-afetivas.

Enquanto que Pereira (2014) ao utilizar o RPG (criado para esta
finalidade) como ferramenta pedagdgica no Ensino de Histéria descobriu que o
mesmo possibilitou o aprofundamento da discussdo que se pretendia ao
estabelecer a relagdo empatica com o passado. Cuja aplicagado se deu no 6° ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica.

Assim, essa proposta de estudo é interessante porque apesar de ja
haverem pesquisas sobre o uso do RPG no ambiente pedagdgico (pesquisa
realizada no banco de dados da CAPES), apenas uma relata as possibilidades de
seu uso como instrumento avaliativo Zuchi (2000), as demais o usam durante o
processo de ensino e aprendizagem como introduc&o ou aplicagdo de conteudos:
Pereira (2014); Rosa (2004, 2008, 2012); Moraes (2014); Randi (2011); e Aragao
(2009); ou com outras possibilidades: Silveira (2007), com a contribuicdo dos
jogos de RPG na construgao do perfil psicolégico dos estudantes; Ferreira &
Darido (2013), pesquisando as perspectivas dos alunos quanto ao uso dos jogos
no ambiente educacional; Borralho & Viegas (2010), falando sobre os beneficios
do uso do RPG no ambiente pedagdgico; e Schmit (2008) realizando um
levantamento bibliografico sobre o uso do RPG no Brasil.

Com a andlise dos trabalhos acima citados surgiram os
apontamentos tedricos de que pouco se fala em utilizar o RPG para o processo
de avaliagdo. Geralmente, o0 mesmo, quando utilizado no ambiente pedagdgico é
como metodologia de ensino € ndo como instrumento ou processo avaliativo. Bem
como, nao houve indicios do uso destes jogos numa perspectiva de avaliagédo
formativa-reguladora. Ou seja, um jogo que por sua prépria estrutura propde
circunstancias da avaliagdo e regulagdo (momento em que o jogador repensa

suas atitudes dentro do cenario para tomar uma nova decisao e assim mudar o



20

rumo do jogo) do processo de ensino e aprendizagem, ainda n&o possui uma
aplicacao nesta perspectiva.

Salientando que ndo se pretende esgotar a discussdo sobre 0 uso
do RPG no ambiente escolar, mas sim formular explicagdes sobre 0 seu uso
como processo avaliativo na perspectiva de avaliagao formativa-reguladora. Logo,
nossa proposta de trabalho avancgara na busca de apontamentos tedricos que
fundamentem esta discussao. E, que os resultados encontrados com a mesma
sirvam de base para novos estudos, além de fornecer maior embasamento sobre
0 objeto para futuras buscas e aplicagdes do RPG no ambiente pedagdgico.

A partir das reflexdes postas, o presente trabalho tem como objetivo
geral: analisar como o uso do RPG como procedimento avaliativo numa
perspectiva de avaliagdo formativa-reguladora do processo de ensino e
aprendizagem de conteudos matematicos realizados em sala de aula, em um
ambiente ludico, caracteristico do jogo pode contribuir para a interagdo direta
entre aluno-aluno, aluno-conteudo e aluno-professor. E os objetivos especificos
sdo: analisar o processo argumentativo utilizado na situacdo do jogo para a
resolugdo dos problemas propostos; identificar a interacdo aluno-aluno, aluno-
conteudo e aluno-professor no ambiente do jogo que podem facilitar o processo
de ensino, aprendizagem e avaliagdo; analisar formas de aplicar o jogo de RPG
como processo avaliativo numa educagao que vise o aprender a aprender.

Nossa dissertagdao tem seis capitulos. No primeiro abordamos a
tematica de forma introdutéria. No segundo apresentaremos a avaliagdo como
constituinte do processo de ensino e aprendizagem e nao como um atributo a ser
realizada a parte. Assim, propde-se que a mesma seja utilizada como avaliagado
formativa-reguladora conforme Silva (2004) indica. Ja o terceiro capitulo é
dedicado a apresentagdo do jogo de RPG e as modalidades existentes,
discorrendo, também, sobre o seu surgimento. Além de realizar um delineamento
do uso do RPG no ambiente pedagdgico, apresentando as suas caracteristicas
basicas.

Dedicamos ao quarto capitulo as perspectivas metodoldgicas para
este estudo. Iniciando com as definicdes gerais (delimitacgdo do campo de
pesquisa e dos sujeitos), além de determinar os instrumentos (constru¢do do
RPG: ‘Aventura Pirata’, especificacdo da forma como sera realizada a coleta

documental, bem como a observagéo e as entrevistas). Em seguida, determinou-
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se o processo de intervencao didatica, analise de dados e estabeleceu-se um
cronograma a ser seguido.

O capitulo cinco apresenta os resultados encontrados com a
aplicacao do projeto, discorrendo sobre as avaliagdes, transcrigoes e analise dos
questionarios, referentes as vivéncias das oficinas do jogo de RPG (Role Playing
Game) ‘Aventura Pirata’. Enquanto que, o sexto, foi destinado para as
consideracgdes finais. Apresentando, desta forma, as possibilidades de uso do
RPG como instrumento avaliativo numa proposta de avaliagdo formativo-
reguladora. Além de apresentar algumas possiveis hipoteses ainda para serem

apuradas em proximos estudos.
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2 AVALIAGAO

U

E preciso ndo apenas “contar”, “explicar’, “falar’, mas também escutar,
olhar, trocar, debater, questionar, refletir, compartilhar, dialogar, padecer,
interpretar, sentir, conviver, navegar em um mar no qual confluem muitos
rios € meandros, muitas correntes, de aguas claras, de aguas turvas;
mar de aguas limpas, de aguas contaminadas; e alguma que nao chega,
dissipada pelo caminho, sem chegar a descobrir os motivos pelos quais
deixou o leito que deveria percorrer (MENDEZ, 2002, p.49).

Para a pesquisa aqui descrita, necessitou-se realizar consultas a um
material bibliografico que serviu de base para a constru¢do de um referencial
tedrico delimitando o tema a ser discutido. Assim, a bibliografia consultada
inicialmente sobre o uso do RPG no ambiente pedagdgico gerou a motivagao de
pesquisa-lo como processo avaliativo. Desta forma, foi preciso buscar na literatura
a relagao teoria/pratica correspondente a avaliacédo tradicional, uma vez que se
torna necessario a aplicagao de novos instrumentos que atendam as demandas
dos novos métodos de ensino e aprendizagem da Matematica. Porque a
abordagem tradicional ja ndo satisfaz, dando conta, das exigéncias em ambito
profissional e pessoal dos individuos do século XXI.

A partir dai, surge a discussao sobre a Avaliagao na Atualidade e
As Geragoes da Avaliagao, na qual propdem-se compreender a distancia entre o
que deve ser e 0 que se é feito no ato de avaliar nas salas de aulas atuais, bem
como, a contribuicdo dos instrumentos avaliativos neste processo. Abordando a
proposta da Avaliagao Formativa-Reguladora para a realizagdo de um processo

de ensino e aprendizagem justo e igualitario para todos.

2.1 AVALIACAO NA ATUALIDADE

Para ser um cidadao critico-reflexivo na sociedade atual ndo é
suficiente que o aluno seja capaz apenas de reproduzir formulas, leis e teorias.
Logo, se se faz necessario encontrar novos métodos que revolucionem o
processo de ensino e aprendizagem, também é preciso modificar/ajustar a forma
de avaliar. “Nao podemos perder de vista que os exames, qualquer que seja a
forma que adotem, devem estar a servico da aprendizagem, do ensino, do
curriculo e antes, é claro, do sujeito que aprende” (MENDEZ, 2002, p. 36). Cujo
preceito ndo deve ser uma avaliacdo de produto ou resultados que atente
unicamente para efetivacdo/comprovacgao da memorizagao dos

conteudos/objetivos estabelecidos, mas sim do processo como um todo.
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Corroborando com o que diz Black & Williams (1998a, apud SANMARTIN, 2009,

p.29) ao definir avaliacdo formativa:

A aprendizagem formativa se refere a todas aquelas atividades que
professores e alunos realizam quando se avaliam, e que d&o informacao
que pode ser utilizada para revisar e modificar as atividades de ensino e
de aprendizagem com as quais estdo comprometidos (BLACK &
WILLIAMS, 1998a, apud SANMARTIN, 2009, p. 29)

Numa concepgdo mais construtiva, onde o aluno deixa de ser
passivo e passa a ser agente ativo no seu processo de ensino e aprendizagem,
conforme é proposto atualmente. O discente consegue realizar suas proprias
construgbes conceituais e significados. Logo, desenvolve uma aprendizagem

muito mais significativa.

Partindo dos pressupostos construtivistas sobre o ensino e
aprendizagem, e levando-se em conta a teoria implicita que ilumina o
curriculo, devemos reconhecer que um bom ensino contribui
positivamente para tornar boa a aprendizagem e que uma boa atividade
de ensino e de aprendizagem torna boa a avaliagdo. Do mesmo modo,
devemos reconhecer que uma boa avaliagao torna boa a atividade de
ensino e boa a atividade de aprendizagem (MENDEZ, 2002, p. 36)

Nesse contexto, o professor faz-se presente e também necessario
ao processo de ensino e aprendizagem, mas com a proposta de ser um mediador,
cuja valoragao, aquilo que destaca como objeto de valor no processo de ensino-
aprendizagem, estd posto no aspecto sociocultural, realizando um bom
planejamento das acgdes didaticas com foco nos objetivos. Assim, possibilita-se ao
docente propor atividades diversificadas, seja na resolugao de problemas, uso de
jogos, realizagao de pesquisas, entre outras. Adequando-as a realidade e ao nivel

intelectual de seus alunos. Pois,

Ensinar ndo € tao-somente uma questdo de conhecimentos, mas
também de modos de raciocinar. Aprender nao é tdo somente acumular
contelidos de conhecimento, mas também modos de raciocinar com eles
até aprendé-los, interioriza-los e integra-los a estrutura mental de quem
aprende.

A maneira como o sujeito aprende € mais importante que aquilo que
aprende, porque facilita a aprendizagem e capacita o sujeito para
continuar aprendendo permanentemente. Conscientes do modo como o
sujeito aprende, descobriremos a forma de ajuda-lo. Este passo é
essencial na formacdo e esclarece o campo da avaliagido: os testes de
rendimento ou os exames conhecidos como tradicionais carecem de
interesse e de valor formativo, porque ndo nos dizem nada que nos
ajude a entender esses processos (MENDEZ, 2002, p.39).

A avaliagéo deve configurar-se em todas as etapas do processo de
ensino e aprendizagem, preocupada em atender e compreender o

desenvolvimento psiquico-cognitivo dos estudantes por meio da regulacdo do
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processo. Possibilitando, nesta perspectiva, que o aluno seja agente ativo, nao
apenas do processo da aprendizagem, mas também do processo avaliativo, e néo
passivo, conforme Silva (2004) expde ao compartilhar a responsabilidade da
avaliacdo, também, com o aluno:
O professor precisa também escolher e implementar instrumentos
avaliativos que incentivem a autonomia e a cooperagao dos
aprendentes. Estratégias como a auto-avaliagdo e avaliagao muatua entre
os educandos fazem do processo avaliativo uma agao compartilhada que

favorece as situagdes didaticas estimuladoras e de posturas autbnomas
(SILVA, 2004, p. 66)

Entdo, entendendo que a avaliacdo faz parte do processo
educacional e para realiza-la de forma que alcance aos objetivos é preciso
esclarecer e estabelecer alguns critérios fundamentais do que se espera avaliar,
considerando, claro, a forma que se é visto o conhecimento e o saber relacionado
ao proprio conhecimento e o ato de aprender. Assim, J. M. Monteil (1985, apud
CHARLOT, 2000) dedica-se a distinguir os conceitos referentes a informacéao,
conhecimento e saber, que sdo adotados neste estudo:

A informacdo € um dado exterior ao sujeito, pode ser armazenada,
estocada, inclusive em um banco de dados; esta ‘sob a primazia da
objetividade’. O conhecimento € o resultado de uma experiéncia pessoal
ligada a atividade de um sujeito provido de qualidades afetivo-cognitivas;
(...). O saber é produzido pelo sujeito confrontado a outros sujeitos, é
construido em ‘quadros metodolégicos’. Pode, portanto, ‘entrar na ordem

do objeto’; e tornar-se, entdo, ‘um produto comunicavel’, uma
‘informacao disponivel para outrem’. (CHARLOT, 2000, p. 61)

Desta forma, a informagao pode ser transmitida, o conhecimento
construido e adquirido com livros, mas o saber é aquele que s6 se for vivido numa
relagdo com o outro ou consigo mesmo, que constroi um significado para quem
aprende e possibilita-o ndo apenas explica-lo, mas também aplica-lo em
diferentes situagdes e contextos. E uma aprendizagem solida e significativa
baseada em conceitos, atitudes e procedimentos.

Se o saber é relagédo, o processo que leva a adotar uma relagao de
saber com o0 mundo € que deve ser o objeto de uma educacéo intelectual
e, ndo, a acumulacdo de conteldos intelectuais. Cuidado, porém: esse
processo nao é puramente cognitivo e didatico. Trata-se de levar uma
crianga a inscrever-se em certo tipo de relagdo com o mundo, consigo e
com 0s outros, que proporciona prazer, mas sempre implica a renuncia,

proviséria ou profunda, de outras formas de relagdo com o mundo,
consigo e com os outros (CHARLOT, 2000, p. 64).

Neste contexto, a avaliagdo deve ser vista de forma global,

considerando todos os aspectos que interferem ou participam do processo de
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ensino e aprendizagem. Porém, de acordo com Antoni Zabala (1998, p.195) a
avaliagcdo, basicamente, ‘é considerada como um instrumento sancionador e
qualificador, em que o sujeito da avaliagdo € o aluno e somente o aluno, e o
objeto da avaliagdo sao as aprendizagens realizadas segundo certos objetivos
minimos para todos’. Entretanto, para uma proposta de ensino de qualidade, a
avaliacao a ser realizada deve possuir um carater formativo distinguindo-se, mais
pelos objetivos que possuem do que dos instrumentos que utiliza (SANMARTI,
2009, p. 97).

Segundo Hoffman (2005, p.8), ‘na maioria das ocasides, alunos e
professores mostram-se indignados com a avaliagdo tradicional’, chegando a
desenhar monstros que os encarceram, sendo esta a imagem que lhes é
conferida do processo de avaliagdo. A avaliagao tradicional utiliza como unico
instrumento a prova escrita de pergunta e respostas objetivas, com o intuito de
verificar a aprendizagem, na maioria vezes, mecanica e ‘memoristica’. Tal
instrumento, tem se mostrado insuficiente para avaliar a aprendizagem numa
proposta de preparar o individuo para a vida ou mercado de trabalho como €&
sugerido pelos Parametros Curricular Nacional (PCN’s).

Portanto, vale salientar que existem diversos instrumentos e que os
mesmos podem e devem ser utilizados nos diversos momentos do processo de
ensino. Tendo, claro, o cuidado de planejar, adequar e construir a relagéo entre o
objetivo desejado e o método utilizado. Pois, segundo Dino Salinas (2004, p. 90) o
instrumento apenas ‘¢ um mediador entre os critérios de avaliagédo e a informagao
que tem origem na realidade aprendida para ser avaliada’. E, que se deve ‘tentar
obter informacao a partir de diferentes e variados instrumentos podendo conduzir
o professor a recopilar e a ordenar informagdes (provas, observagdes, corregéo
dos cadernos e trabalhos, registro de episddios, escalas...) (SALINAS, 2004, p.
91) para assim ser justo e atender a demanda do processo avaliativo.

Segundo Sanmarti (2009, p. 95), ‘E necessario diversificar os
instrumentos de avaliagdo. Qualquer aprendizagem contempla diferentes tipos de
objetivos, € preciso que os instrumentos de captagdo da informagcdo sejam
multiplos e variados’. Mas, é preciso ter consciéncia de que os mesmos nao sao
os protagonistas da situagao de avaliagdo, sdo apenas recursos utilizados para
verificarem se ocorreu aprendizagem de fato. E, apesar da aprendizagem ser

subjetiva e individual, o processo avaliativo exige critérios, os quais devem ser
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formulados e adequados de acordo com a proposta de ensino, os conceitos a ser
aprendidos, os instrumentos utilizados, entre outros.

Consideramos que os instrumentos de avaliagdo s&o também
instrumentos de aprendizagem, porque segundo Neus Sanmarti (2009, p. 102)
‘ndo apenas serve para identificar o que se sabe, como também, e sobre tudo,
para refletir sobre o conhecimento que se tem e tomar decisées de mudancgas se
necessario’. Assim, a avaliacdo nado deve ser realizada apenas ao término do
processo de ensino e aprendizagem com a finalidade classificatéria e excludente
e sim durante todo o processo, conforme afirma Antoni Zabala (1998):

A partir de uma opg¢éao que contempla como finalidade fundamental do
ensino a formagdo integral da pessoa, e conforme uma concepgao
construtiva, a avaliagao sempre tem que ser formativa, de maneira que o
processo avaliador, independentemente de seu objeto de estudo, tem
que observar as diferentes fases de uma intervencdo que deve ser
estratégica. Quer dizer, que permita conhecer qual é a situacdo de
partida, em funcdo de determinados objetivos gerais bem definidos
(avaliagao inicial); um planejamento da intervencao fundamentado e, ao
mesmo tempo, flexivel, entendido como uma hipoétese de intervencao;
uma atuagdo na aula, em que as atividades e tarefas e os proprios
conteludos de trabalho se adequardo constantemente (avaliagao
reguladora) as necessidades que vao se apresentando para chegar a
determinados resultados (avaliagdo final) e a uma compreensido e
valoracdo sobre o processo seguido, que permita estabelecer novas

propostas de intervengdo (avaliagdo integradora) (ZABALA, 1998, p.
201).

Para os diferentes momentos da avaliagdo € apropriado utilizar
distintos instrumentos diversificados de acordo com a sua finalidade didatica,
além de adequar-se coerentemente com os objetivos de modo que garantam de
fato a avaliagdo da aprendizagem do aluno e sua motivagdo em ser avaliado.
Pois, se o processo avaliativo faz parte da aprendizagem, é importante que o
discente se sinta motivado em realiza-lo porque, vista desta forma, a avaliagcido
passa a ser relacional como o aprender, por ser um ‘processo que se desenvolve
no tempo e implica atividade. Para haver atividade, a crianca deve mobilizar-se.
Para que se mobilize, a situacdo deve apresentar um significado para ela’
(CHARLOT, 2000, p. 54).

Assim, é preciso nao apenas contextualizar e criar significados para
0 que se ensina, mas também do como se avalia, principalmente porque esta &
uma relacao estrita entre o ato de ensinar e de avaliar, visto que a avaliagcido é o
momento de reflexdo, integracdo, regulagao e acao tanto do professor quanto do
aluno, por isso, é interessante propor a autoavaliagdo como estratégia didatica,

para que os educandos se conscientizem do que aprenderam ou nao, € possam
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motivar-se, mobilizando-se nessa busca, de compreenderem o significado e
sentido da atividade.
A crianga mobiliza-se, em uma atividade, quando investe nela, quando
faz uso de si mesma como de um recurso, quando & posta em
movimento por mobeis que remetem a um desejo, um sentido, um valor.
A atividade possui, entdo, uma dindmica interna. Nao se deve esquecer,
entretanto, que essa dindmica supde uma troca com o mundo, onde a

crianga encontra metas desejaveis, meios de agao e outros recursos que
nao é ela mesma (CHARLQOT, 2000, p. 55).

Logo, o instrumento utilizado para avaliar deve relacionar-se a sua
finalidade didatica, de forma que se bem utilizados podem facilitar o processo de
ensino e aprendizagem, tendo o cuidado de n&o transformar um Unico
instrumento em ferramenta de rotina, pois inovar desperta outras habilidades e

novos raciocinios. Estimulando assim, a participagéo.

Segundo Hoffman (1999), a avaliagdo formativa ndo tem como objetivo
classificar ou selecionar, bem como em aventuras de RPG. Fundamenta-
se nos processos de aprendizagem em seus aspectos cognitivos,
afetivos e relacionais, também presentes no jogo; fundamenta-se em
aprendizagens significativas e funcionais que se aplicam em diversos
contextos e se atualizam o quanto for preciso para que se continue a
aprender (apud CAVALCANTI & SOARES, 2009, p. 277).

De acordo com Neus San Martin (2009, p.31) existem trés
momentos- chave do processo de ensino nos quais a avaliacdo formativa tem
caracteristicas e finalidades proprias. Sendo, a 1) compreensao do sentido que
se passa na avaliagdo com relagcdo a interacdo entre ensino e aprendizagem,
perpassando a atuagdo do professor e refazendo o seu planejamento e suas
estratégias de ensino. 2) Considerando também a produg¢dao do aluno
inclusive o seu erro. O qual possibilita mapear a reacdo do aprendente a
intervengao docente. 3) Demonstrando a riqueza da dindmica da qualidade do

trabalho pedagdgico e do caminho da aprendizagem trilhado pelo discente.
2.2 AS GERACOES DA AVALIACAO

Muitos dos procedimentos utilizados hoje como métodos avaliativos
sdo resultados de experiéncias vivenciadas desde a antiguidade. Ressaltando
que desde o surgimento das primeiras universidades na Idade Média ja haviam os
testes de admissdao com carater mais formal por meio de atividades orais em
auditorias publicas nos tribunais. Assim, quando no século XX, tanto nos EUA
quanto na Inglaterra, ndo foi de se estranhar quando se associou o0 processo

socioeconémico aos valores educacionais (VIANNA, p.47, 2000).
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Neste, mesmo século, surgiu o modelo de Tyler partindo do principio
que a educacgao consiste em desenvolver padrées de comportamento, a partir do
curriculo constituido nas habilidades desejaveis e expressas nos objetivos a
serem alcangados. Cronbach e Bloom, em meados de 60, comegcam a contestar a
ideia de a responsabilidade do fracasso escolar ser, exclusivamente, do aluno.
Além de Cronbach incorpora a critica de que uma avaliagédo consequente exige
diversidade de informacdes dos instrumentos de coletas para uma descrigcao dos
curriculos ou programas educacionais, cujos pontos foram abordados, mais tarde,
novamente, por Scriven (VIANNA, p. 48-57, 2000).

Scriven, ainda, prop6s o modelo da avaliacdo formativa e somativa,
a qual deveria ocorrer durante todo o desenvolvimento de programas e projetos
com o intuito de produzir informacdes que possibilitassem a intervengdo e o
aprimoramento do objeto de implementagdo. Sendo, somativa, porque permitia ao
respectivo individuo julgar o seu desempenho, mérito nas atividades
desenvolvidas (VIANNA, p.86, 2000).

ApoOs Scriven surge a proposta de Stufflebeam, apresentando
alguma semelhanga com esta proposta, entretanto a avaliagdo € tida como um
sistema de mudancga social planejado, cujo ponto central deste modelo € a sua
definicdo de avaliagao, que é: ‘um processo para descrever, obter e proporcionar
informacéo util para julgar decisdes alternativas’ (VIANNA, p.103, 2000).

Fica-se evidente que a partir desses teoricos a avaliagdo nédo tem
mais o intuito unicamente de medir, mas comega a assumir um carater mais
qualitativo e ganha destaque com a ideia da Avaliagdo Responsiva de Stake. Cuja
qual o objetivo ndo é determinar o qué, nem como medir e sim quais 0s
elementos necessarios para um plano de avaliacdo. Um modelo complexo e de
exaustivo levantamento de dados com foco no sujeito (VIANNA, p.122-128, 2000).
Seguindo esta mesma linha de raciocinio estd o modelo proposto por Parlett e
Hamilton.

No contexto brasileiro, até a década de 80 a experiéncia avaliativa
foi bem limitada, a partir de 90 iniciaram-se alguns estudos na area, mas de forma
bem timida, envolvendo apenas a optica do produto da avaliagcdo. Em 1995,
existiam mesmo que eventualmente e quase que na totalidade sobre o sistema
publico de ensino algumas raras experiéncias de avaliagbes em larga escala
como o SAEB (Sistema Nacional de Avaliagdo do Ensino Basico), que na época,

o impacto dos resultados da mesma em nivel nacional era bastante restrito.



29

Assim, observa-se: que diversas formas de avaliagbes foram se desenvolvendo —
‘responsiva(Stake), naturalista (Guba), iluminativa (Parlett e Hamilton), entre
outras — mostrando que estamos presos ao tradicional e rotineiro’ (VIANNA,
p.160-161).

A Primeira Geracdo da avaliagdo € o momento onde confunde o
significado de avaliar com medir e o professor assume o papel de ‘dono absoluto’
do conhecimento podendo fazer uso de qualquer tipo de instrumento avaliativo. A
Segunda Geragado nasce das insuficiéncias apresentadas pela primeira, pela
necessidade de compreender/descrever melhor os padrdes (mesmo utilizando a
abordagem quantitativa) de comportamento dos individuos (LIMA, 2008).

A Terceira Geragcdo € do tipo que ocorre processualmente e é
qualitativa, incluindo varios instrumentos. Possibilitando, assim, uma visédo
ampliada do processo de ensino-aprendizagem, enquanto este ainda é
desenvolvido, pois permite ao avaliador o julgamento e tomada de decisdes
quanto ao objeto de estudo. A Quarta Geragao da Avaliagdo ainda é emergente e
também é processual, sendo substancialmente imprevisivel e incrivelmente
inovadora, na construcdo de sujeitos autbnomos, pois privilegia a negociacao, a

incluséo o dialogo e a resposta dos participantes (LIMA, 2008).

2.3 AVALIACAO FORMATIVA-REGULADORA

Nesta proposta de avaliagéo, o papel inicial da mesma € analisar a
situacao de cada aluno, antes de comecgar um determinado processo de ensino e
aprendizagem. Fazendo com que tanto professor quanto alunos tomem
consciéncia dos seus pontos de partida e possam assim redirecionar as suas
praticas a partir de seus conhecimentos prévios.

Ressaltando que a avaliagdo nao se encerra por ai, sendo também
realizada durante o processo de aprendizagem, pois mais importante do que os
resultados € o processo realizado na trajetéria do aprender. Desta forma, torna-se
fundamental para o éxito do ensino e aprendizagem que o discente seja capaz de
detectar suas falhas e dificuldades, compreendendo-as para autorregula-las.

Geralmente, o processo avaliativo se restringe a avaliagdo final.
Aquela cuja funcédo geralmente é de classificar e excluir, partindo do pressuposto
da avaliacdo tradicionalista. Entretanto, na perspectiva da avaliacido formativa-

reguladora é de orientar e ajudar os alunos a reconhecerem a aprendizagem
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realizada, mostrando-lhes como estavam no ponto de partida e o modo que
chegaram ao ponto final.

Lembrando que uma das caracteristicas mais importantes dessa
forma de avaliar € a promocao das expressbdes das ideias dos professores e
estudantes quanto o fazer-ser-com, ja que o estabelecimento do didlogo e da
interacdo entre esses atores no processo de ensino e aprendizagem faz-se
necessario para a regulagao.

Ainda, podem ser elencados seis procedimentos avaliativos, se
tratando da avaliagao formativa-reguladora, que segundo Silva (2004, p. 64-72),
sao:
i) Negociar e estabelecer previamente os objetivos a serem avaliados de acordo
com o planejamento e a metodologia utilizada. Dos quais, existem dois tipos de
objetivos: os previstos e os emergidos. Cuja especificidade do primeiro € que este
havia sido antecipado, estava na proposta inicial de ensino, enquanto que o
segundo surgiu durante o processo, mas que sao indispensaveis para alcangar a
qualidade da agéo pedagdgica desejada. Salientando, que € neste momento que
€ preciso apresentar, explicar e discutir com os alunos sobre os critérios utilizados
para a avaliagdo, os quais devem ser de natureza qualitativa e ndo quantificaveis
para construcao de pontos ou notas;
ii) Escolher e construir uma diversidade de instrumentos avaliativos pertinentes as
etapas do processo de ensino e aprendizagem e da natureza dos conteudos
curriculares (atitudinal, procedimental, conceitual e factual). Esses instrumentos
devem incentivar a autonomia e a cooperatividade entre os estudantes, podendo
ser util as estratégias de autoavaliagdo ou avaliagdo mutua.
iii) Aplicar transversal, sistematica e continuamente os instrumentos avaliativos.
Ou seja, para cada situagao de ensino, ha, também uma de avaliacédo. A pratica
sistémica pode direcionar o trabalho docente, respeitando a coeréncia interna do
mesmo. Ja a transversalidade, possibilita envolver os sujeitos com o processo a
ser desenvolvido, dando-lhes intimidade para verificar desvios e apontar-se
saidas, caminhos, trilhas. Nao deixando os erros se acumularem, chegando a
tempo de fazer as correg¢des processuais pertinentes a tempo.
iv) Registrar organizar e interpretar as informagdes coletadas em fungcédo dos
objetivos e dos critérios estabelecidos e emergidos. E nesta etapa do processo
que o aluno tem a oportunidade de dizer o que sabe, o que nao sabe e levantar

suas hipoteses. Vale ressaltar que o discente, também, pode descobrir que
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achava que sabia, bem como o professor acreditar que todos compreenderam e
ambos estarem enganados. Para que isso ocorra é preciso, e importante, bons
registros. Os quais fornecem informacdes de carater qualitativo e ao serem
organizados para serem interpretados dao suporte e aporte para as intervengdes
reguladoras. Com o intuito de que com os dados coletados possa-se colaborar no
aperfeicoamento da relagao ensino e aprendizagem e nao de excluir.

v) Fazer juizo de valor e tomar decisdo, tendo como referéncia os objetivos e
critérios estabelecidos. Assim, faz-se necessario rever e discutir a concepgao que
os envolvidos no processo possuem do erro. Pois, este, faz parte do percurso da
construgcao do conhecimento e do desenvolvimento de aprendizagens e possibilita
o docente a trilhar um caminho de aproximagao da produgao discente para ajusta-
la.

vi) Comunicar os resultados parciais reguladores e finais integrativos. Com o
intuito de ir conscientizando o estudante de seu avango na aprendizagem do
conteudo para que o préprio realize suas autorregulagdes e possa desenvolver
estratégias mais apropriadas para a superagdo de seus estagios de
aprendizagens. Favorecendo a pratica do dialogo entre os sujeitos envolvidos na

dinamica do trabalho pedagadgico.
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3 RPG (ROLE PLAYING GAME)

E interpretando a cultura de grupos de jogadores de RPG que vejo a
possibilidade da comunidade escolar construir pilares fortes para
educacgéo necessaria. O RPGista (jogador de RPG) aprende a conhecer
além do que Ihe é oferecido. Através do imaginario, da confortabilidade
de uma cadeira, ele se envereda por leituras diversas, viaja para mundos
distantes combinando sua realidade com a cultura geral. (BRAGA, 2000,
p.90, apud RANDI, 2011, p.13)

Primordialmente, sera discutido “Um breve percurso histérico do
jogo”, no qual enfatizar-se-a a sua definicdo ao longo do tempo, bem como a sua
chegada ao ambiente pedagdgico. Na sequéncia, apresentar-se-a “O surgimento
do RPG”, oferecendo um conjunto de histérias que representam o esqueleto de
uma verdadeira fabrica da imaginagao. Para, entdo, demonstrar “O que é o RPG”
e as modalidades existentes e, assim, partir para a sua contribuicdo e utilidade

para a Educagao (RPG no ambiente pedagégico).
3.1 UM BREVE PERCURSO HISTORICO DO JOGO

Segundo Kishimoto (2011) n&o existe uma definicdo especifica que
determine o que é jogo, pois este assume o sentido que cada meio social Ihe
confere. Assim 0 jogo na época medieval era visto de uma forma completamente
diferente de como é visto hoje. Podendo, seu significado variar também entre os
povos e culturas. O que é demonstrado por Vasques (2008, p. 6) ao afirmar:
‘Pratica recorrente nas sociedades e objeto de inumeras discussdes sobre sua
natureza, o jogo sofre avaliagées diversas, de acordo com as transformagdes
econdmicas, sociais e culturais pelas quais cada sociedade passa’.

Desta forma, se em ‘tempos passados, o0 jogo era visto como inutil,
como coisa nao séria. Ja nos tempos do Romantismo, o jogo aparece como algo
sério e destinado a educar a crianga’ (KISHIMOTO, 2011, p.19). Mas, antes de
iniciar uma discussdo sobre o uso do jogo no ambiente pedagodgico, faz-se
necessario definir o que se entende por jogo. Baseado nas ideias de Huizinga,
Calois, Henriot, Fromberg e Christie, Kishimot (2003, p. 7) sintetiza os pontos
comuns que esses autores elencam como caracteristicas dos jogos:

Liberdade de ac¢do do jogador ou o carater voluntario e episédico da
acgao ludica; o prazer (ou desprazer), o “ndo-sério” ou o efeito positivo; as
regras (implicitas ou explicitas); a relevancia do processo de brincar (o
carater improdutivo), a incerteza de seus resultados; a nao literalidade ou

a representacdo da realidade, a imaginagdo e a contextualizacdo no
tempo e espacgo. (KISHIMOTO, 2003, p. 7)
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Como dito anteriormente o jogo inicialmente foi tido apenas para
recreacdo. Entretanto, ja na Grécia Antiga o jogo ja era visto como sinénimo de
educacdo. Apesar de alguns teoricos do século 20 criticarem o uso de jogos na
educagao, argumentando que os jogos por principio deviam ser inuteis e por isso
estar fora do ambiente educacional ou que se levado para a escola deixaria de
ser jogos porque perdiam a espontaneidade. Logo, foram desacreditados, pois
neste mesmo século o jogo voltou a ser encarado como importante na formagao
dos individuos por pesquisadores como Vygotsky e Piaget. Ganhando maior forga
no século seguinte pois passaram a ser vistos como necessarios ao ambiente
educacional (RANDI, 2011, p. 5-6).

Assim, passam a ter uma definicdo que melhor se adeque a este
ambiente, que de acordo com Kishimoto (2003, p. 19) o jogo ao assumir o carater
ludico e educativo ele esta transportando as propriedades de um jogo para
maximizar a aprendizagem. Assim, 0 jogo educativo precisa apresentar
concomitantemente as fungdes: ludica (possibilitando diversdo, prazer e até
descontentamento se escolhido voluntariamente) e educativa (desde que ensine
ou complemente o seu saber, seus conhecimentos e/ou sua compreensao de
mundo). A autora ainda ressalva que um desequilibrio nestas fung¢des pode
ocorrer que ora haja apenas ensino ora haja apenas jogo. O que nao torna essa

proposta interessante e viavel.
3.2 O SURGIMENTO DO RPG

Apesar de ser um jogo muito util ao processo de ensino e
aprendizagem, nao foi para esta finalidade que esta modalidade de jogo foi
criada. O surgimento e expansdo dos jogos de RPG se deram entre 1974 e inicio
da década de 80 (SCHMIT, 2008, p.31-37), nos quais o intuito era apenas de
diversao e fins comerciais, tendo como enfoque o combate e os sistemas de
regras complexos. O primeiro langamento foi o D&D (Dungeons & Dragons) e na
sequéncia houve: Traveller, Advanced Dungeons & Dragons e GURPS (Generic
Universal Roleplaying System).

As versdes mais simplificadas dos sistemas de regras dos jogos de
RPG comegaram a surgir no inicio da década de 90 com Ars Magica.
Sequenciados por: Cyberpunk 2020, Shadowrun, mas o estouro foi o langamento
de Vampiro: A mascara. Com o surgimento dos jogos de estratégias colecionaveis

(Colectible Strategy Games — CGS) em 1994, os RPGs tiveram que se modificar,



34

melhorando e se atualizando para atender a demanda de mercado e, assim,
continuar sendo produzidos, surgindo o Dungeons & Dragons com sistema D20,
entre outros que também acrescentavam os CGS em sua modalidade de RPG.

Infelizmente, o RPG s6 veio ao Brasil em 1980 por meio de
intercambistas ou professores de inglés que os disponibilizava em formato de
fotocdpias. Nao se sabe ao certo quando foi a primeira publicacdo de RPG no
Brasil, mas acredita-se que foi em 1985 com a série Aventuras Fantasticas
(Fighting Fantasy) pela editora Marques Saraiva (SHMIT, 2008, p.37). Em 1991
foi langcado o GURPS pela editora Devir. Mas o primeiro jogo de edigao brasileira
foi o Tagmar, em 1991 pela editora GSA e foi acusado de ser um plagio do D&D.
No ano seguinte a GSA langcou o Desafio dos Bandeirantes com cenario
totalmente brasileiro. Neste mesmo ano a Grow também langou a versao original
do D&D.

Chegando ao Brasil em 1994 a versdao em portugués de Vampiro: A
mascara pela editora Devir; em 1995, Shadowrun e a continuagdo da Série
Aventura Fantasticas pela editora Marques Saraiva e Defensores de Toquio
(D&T) pela editora Trama. Ainda neste ano foi langado Trevas pela editora Trama.

Em 1999 foram publicados os livros Entradas e Bandeiras,
Descobrimento do Brasil e Quilombo dos Palmares. Estes apresentavam regras
simplificadas e temas histéricos, dos quais muitos professores langaram maos
para cativar a atencdo de seus discentes. Apesar da existéncia desta pequena
mudanga na oOtica de utilizacdo dos RPGs ja existir neste periodo o que
revolucionou a popularizagdo dos jogos de RPG em ambito nacional foram os
langamentos dos sistemas Daemon e 3D&T e o cenario de Tormenta. Por néo
haver um estudo das movimentagbes de mercados dos jogos de RPG, este
levantamento de dados foi retirado principalmente da dissertagao de mestrado de
Wagner Luiz Schmit (2008) e entre outros obtidos através de leituras realizadas

na constru¢ao do estado da arte deste estudo.

3.30 QUEE ORPG

O RPG é um jogo colaborativo, de interpretagdo de papéis
(personagens com caracteristicas predeterminadas), no qual o participante é
autbnomo para tomar suas proprias decisdes, determinando o futuro da narrativa
e possibilitando a improvisagdo. Conforme é claramente descrito por Schmit
(2008, p.47):
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Podemos definir RPG como um jogo que contemple as seguintes
caracteristicas: Ser uma contagao de histérias interativa, quantificada,
episoddica e participatéria, com uma quantificagcdo dos atributos,
habilidades e caracteristicas das personagens onde existem regras para
determinar a resolugdo das interagbes espontineas das personagens.
Além disso, a histéria é definida pelo resultado das acdes das
personagens e as personagens dos jogadores sdo as protagonistas.
(SCHMIT, 2008, p.47)

Corroborando com a ideia de Silveira (2007, p.8) ao especificar qual

a fungcdo do mestre de RPG em uma partida e a de Borralho & Viegas (2010, p.3)
ao evidenciar qual a situagcdo dos demais jogadores:

...0 RPG ndo é um jogo competitivo. Os jogadores devem trabalhar

juntos, como uma equipe, para cumprir 0 objetivo da aventura. O Mestre

nao joga contra os jogadores, sua fungdo é a de servir como juiz do jogo,

narrador, e até mesmo ser os sentidos dos jogadores, ja que é o Mestre

quem diz o que eles véem, sentem e ouvem, além de interpretar todos

0s outros personagens que os jogadores encontram na aventura, os

chamados non-player characters (NPCs, ou personagens nao-
jogadores). (SILVEIRA, 2007, p.8)

Neles, o jogador escolhe uma personagem, mais ou menos
tipificada/class, podendo atribuir-lhe um nome proprio e definir-lhe certas
caracteristicas fisicas/portraitse psicolégicas/attributes. Propbde-se com
ela aceitar uma demanda(quest), resolvendo um determinado numero e
qualidade de missdes (tasks), de que vai tomando conhecimento ao
percorrer um espaco virtual. Todo este progresso e evolugao € registrado
em grelhas préprias também designadas “planilhas”, através de um
sistema especifico de pontuacédo. (BORRALHO & VIEGAS, 2010, p.3)

Assim, pertence ao mestre o dever de criar o cenario, a misséo e o
enredo principal. Mas, cabe aos personagens-jogadores o desenrolar da
aventura, sado eles que determinam o caminhar, o ritmo, a ordem dos
acontecimentos, enfim, o rumo da histéria a ser vivenciada/experenciada no ato
de jogar. O narrador pode determinar como 0 jogo inicia, no entanto, jamais sabe
como e quando ele terminard. E bem verdade que, ele, pode dar
encaminhamentos, afunilar saidas, porém, todavia, quem determina o que fazem
ou nao, sao os jogadores e a qualquer momento a histéria pode e deve ter um
desfecho inusitado.

Esta é a esséncia do RPG. Apesar de ndao saber como se encerra a
partida, o mestre tem uma previsdo de como sera, pois “0 jogo normalmente
termina quando se atinge um objetivo global, de maior magnitude/dificuldade,
para o qual a personagem foi adquirindo ou melhorando qualidades/skills,
saberes, técnicas ou instrumentos/ feats ou features” (BORRALHO & VIEGAS,
2010, p.3).



36

Além do mestre, dos personagens jogadores e do enredo, existe um

sistema de regras, geralmente criado ou usado pelo mestre, que determinam o

que pode ou néo ser feito no decorrer da narrativa, além de orientar como devem
ser feitas as quantificagdes tipicas dos jogos de RPG. Lembrando que,

...A regra deve ser inteligivel por todos os participantes do narrador aos

jogadores. Essa é uma das premissas do RPG: a regra adotada pelo

grupo deve ser seguida. E, as regras, para atingir a imparcialidade,

assumem uma forma matematica como mediacdo para resolugdo de

situagbes, ou seja, a pessoa deve deter conhecimentos matematicos

(basicos ou avangados, dependendo das exigéncias do sistema) ou deve
aprendé-los para continuar a jogar. (VASQUES, 2008 p.18)

As quais visam dar um ar amais de aleatoriedade, ou o que alguns

denominam de realidade, ao movimento da narrativa. Favorecendo e

pressupondo a cooperagéo entre os jogadores. Além disso, faz-se necessario a

criacdo de um sistema de regras por causa da propria interacdo entre os

personagens, como ressalva Pereira (2003, p. 52 apud. VASQUES, 2008, p.18-
19) ao especificar o que seria o livro de regras e

E a prépria interatividade que pede a defini¢do de regras claras no RPG

para criagdo de personagens, combates, magias, etc., para dar um

minimo de ‘ordem a bagunga’, visto que ndo ha um roteiro pré-definido
pela histéria (PEREIRA, 2003, p.52, apud VASQUES, 2008, p.18-19)

Ao longo do tempo os jogos de RPG tiveram que ir se adaptando
e/ou sendo melhorados e por isso surgiram diversas modalidades. Das quais,
cinco estao listadas aqui:

e RPG DE MESA: além de ser o mais antigo, € também o mais tradicional e
geralmente ja € reconhecido como RPG. Recebe esta denominagéo
porque os jogadores, normalmente, reunem-se em torno de uma mesa
para a disputa, munidos de lapis e papel para registrar a histéria do jogo,
bem como as agbes de suas personagens. As informagbes dos
personagens sao colocadas em planilhas ou fichas, as quais
frequentemente sao obtidas pelo langamento de um dado (com seis faces)
ou poliedros com diversas faces (4, 8, 12, 20 faces). Ressaltando que
jogos desta modalidade também podem fazer uso de cartas e/ou
tabuleiros.

e Live Action ou LARP (Live Action Role Playing): Nesta modalidade de RPG
a fantasia vira realidade, pois os participantes (que neste caso, geralmente

sd0 grupos numerosos) assumem fisicamente as caracteristicas de seus
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personagens (roupas, falas, gestos, etc.) e o local onde ocorrera a
aventura € decorado de acordo com o cenario do jogo. A diferenga entre o
LARP e a encenacao improvisada € a presenga de caracteristicas proprias
do jogo de RPG de mesa, como as regras para combate, magia, cura,
quantificagao dos atributos dos personagens, entre outras.

¢ AVENTURA SOLO: trata-se de livros-jogo. Cujo modelo mais basico
apresenta aos jogadores uma situagcdo problema, na qual o personagem
deve tomar uma decisdo, tudo em um cenario pré-determinado. Alguns
modelos mais elaborados chegam a possuir dados (ou poliedros) e fichas
dos personagens. Esta modalidade possibilita ao leitor/jogador cada vez
mais construir uma nova histéria, pois tudo depende da decisdo que o
mesmo tomar ou da aleatoriedade proposta pelo sistema de regras do
livro-jogo.

e RPG eletrénico solo: € a versdo adaptada do RPG de mesa para
computadores e segue a mesma premissa da modalidade aventura solo,
porém € mais rica de detalhes por causa do ambiente virtual e por vezes
capta maior interesse e atengcdo. No entanto, € amplamente criticada pelo
fato de participar apenas um jogador, por vez. Assim, por ser individual
acaba com a esséncia da interatividade proposta pelo RPG. Além disso,
existe o fato de ser um projeto computacional que diminui a possibilidade
de decisdes do jogador, por ser um ambiente pré-programado e por isso
nao disponibiliza total liberdade de escolha ao jogador, como no RPG de
mesa.

e Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG): funciona
praticamente da mesma forma que o RPG de mesa e o eletrénico solo, o
que os diferencia € que varios jogadores (um numero, geralmente
impossivel para o de mesa) interagem por meio de um aplicativo (software)
conectado a internet, possibilitando a simulagdo do jogo de mesa com
dezenas ou centenas de usuarios (no qual um dos participantes devera ser
o mestre). Cujo grafico do cenario e possibilidade de executar o que o
pensamento deseja em um ambiente virtual garante aos jogadores horas
de diversdo. Tornando esta modalidade de facil acesso entre os amantes
de jogos de RPG.

Independentemente da modalidade escolhida, os jogos de RPG

apresentam caracteristicas comuns como: 1) uma pessoa ser escolhida para ser
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0 MESTRE (cuja fungcdo é a de relatar os fatos e controlar as regras); 2)
distribuicdo de personagens (fungcdo assumida pelos demais jogadores); 3)
demarcagao de habilidades (que restringem a forma de agir dos participantes
diante dos obstaculos que aparecerem na narrativa); 4) quantificacdo dos
atributos dos personagens; 5) determinagao de um sistema de regras, préprio e
conveniente; 6) tomada de decisdo pelo personagem-jogador; entre outras.

Garante muito mais do que um simples jogo, mas diversdo em larga escala.
3.4 RPG NO AMBIENTE PEDAGOGICO

O RPG por ser um jogo colaborativo, de interpretacdo de papéis
(personagens com caracteristicas predeterminadas) no qual o participante é
autbnomo para tomar suas proprias decisdes (determinando o futuro da narrativa
e possibilitando a improvisagado) torna-se, por isso, uma ferramenta util ao
ambiente educacional, pois apresenta um diferencial com relacdo aos jogos
convencionais de tabuleiro ou cartas.

A maioria dos jogos de RPG esta baseada na unido do grupo, que
visa sempre solucionar o problema em equipe sem prejuizo para os demais, desta
forma, o espirito de competicdo € anulado desse tipo atividade em sala de aula
enquanto que é estimulado o de companheirismo. As discussdes geradas sobre
as melhores estratégias e quais decisdes sdo melhores para o grupo, procurando
a melhor solugdo, possibilita a constru¢cdo de um aprendizado focado no
conhecimento de todos e facilitando a interag&o entre os sujeitos. Ensinando-os a
serem autodidatas ou até mesmo a tirar as duvidas com os proprios colegas.
Estando de acordo com o que afirma Bressan & Nascimento (2012, p. 3):

Em geral, a histéria € conduzida de forma que os jogadores percebam
que apenas trabalhando em grupo e utilizando as diferentes habilidades
de cada personagem/jogador eles possam atingir o objetivo proposto;
resolver os problemas que aparecem da melhor forma possivel, sem
prejuizo para nenhum personagem, sempre buscando a interacdo entre
as partes e o raciocinio loégico para a resolugao desses problemas, por

vezes apresentando diversas propostas para apreciacdo do grupo e
posterior finalizagdo da situagdo. (BRESSAN & NASCIMENTO, 2012,

p.3)

Corrobora-se com a ideia de que é uma viagem na imaginagao
proporcionada pelos jogos de RPG conforme propde Mauricio Rosa (2008, p.136)
e assemelham-se a construgdo da propria aprendizagem que executa um
processo parecido ao da fabricacido de tecidos, tecendo fios em uma rede extensa

de informacdes.
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As acdes e os resultados gerados por elas, os quais sao percebidos no
decorrer da narrativa, aos poucos vao se inter-cruzando, vao moldando
outras agdes e condicionando novas idéias. Nessa perspectiva, acredito
que é um movimento como o de tecer, ou seja, organiza-se os fios,
escolhe-se as cores, busca-se cumprir um objetivo, se observa o
trabalho e caso esse esteja conforme planejado, ou seja, se ha
satisfagdo com o que foi feito, 0 movimento é continuado, caso contrario,
se retoma, refaz, reorganiza. No entanto, ndo acredito ser reprodugéo de
algo, mas o trabalho artesanal, criativo, inspirador. Esse, entdo, € um
movimento turbilhonar sem uma seqlencialidade légica, e
provavelmente nao-linear, o qual pode caracterizar a nossa produgao do
conhecimento, construgdo desse, ou ainda, o tecimento do
conhecimento como uma rede.

O tecer é uma expressao que revela o saber-fazer-com, pois, a meu ver,
relaciona agdes cognitivas como descrever/expressar, refletir/discutir,
depurar, imaginar, experienciar, executar..., em um devir que acontece
na e pela pratica. (ROSA, 2008, p.36)

Assim, para muitos autores o RPG apresenta-se como uma forma de
trabalhar leitura, interpretacdo, raciocinio logico, resolugdo de problemas, entre
outras habilidades em um mesmo jogo. Ressaltando que quanto mais a histéria
torna-se envolvente e enigmatica, € possivel se aprofundar numa viagem na
imaginagao utilizando conhecimentos que geralmente sdo considerados dificeis e

inuteis.

Uma viagem na imaginagdo pode substituir uma viagem que na
realidade seria pouco provavel, para a Antartida, por exemplo. Enigmas
e charadas matematicas possibilitam animagao e entusiasmo, se fizerem
parte de uma aventura futurista, num mundo dominado pelos
computadores. [...] Quanto mais envolvente, enigmatica, misteriosa, mais
a imaginacao e a criatividade serdo despertadas. As possibilidades sao
ilimitadas. (NOGUEIRA, 2006)

Ainda com relagdo a aplicagdgo do RPG como ferramenta no
processo de ensino e aprendizagem podem ser considerados muitos outros

indicios propicios a este uso, como afirma Borralho & Viegas (2010, p.4):

Ultimamente, tem-se apresentado o r.p.g. como uma novissima
estratégia da sala de aula: uma “redescoberta da arte ancestral de criar,
ouvir e contar histérias”, “uma viagem ao reino da imaginagao”, recriando
num contexto virtual e hipotético situacbes e emogdes que doutro modo
ndo poderiam ser experimentadas tais como uma viagem ao interior do
corpo humano, a um tempo ou a uma galaxia distantes... A escola,
qualquer escola, pode usar esta estratégia, mesmo com uma enorme
escassez de recursos (ndo é preciso palco, cenario, aderecos, guarda-
roupa ou mesmo guido...). O professor faz de Mestre e os alunos de
jogadores.

Além do fato de que de inicio, o RPG aplicado no ambiente
pedagodgico até pode apresentar as mesmas caracteristicas, mas como Amaral

(2013, p. 13) ressalva, existe pelo menos:
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Duas diferengas principais entre eles: enquanto a maioria dos RPGs
comuns se baseiam, principalmente, em combates (imaginarios) entre os
personagens dos jogadores e os personagens do Mestre, o RPG
pedagdgico prioriza a solugéo de situagdes-problema a partir do uso dos
conceitos cientificos ou apresenta um cenario no qual se possam fazer
comparagdes com conteudos estudados. Além disso, as regras do RPG
utilizado na escola sdo mais simples do que as do jogo comercial
(AMARAL, 2013, p. 13).

Desta forma, essa proposta de jogo no ambiente pedagdgico realiza
a juncao entre o ludico e o cientifico, atingindo um ponto de equilibrio entre o
primeiro, para que o mesmo possa ser chamado de jogo, neste caso RPG, e o

segundo, para ser pedagogico. Logo, chamar-se-a RPG pedagdgico.
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4 PERSPECTIVAS METODOLOGICAS

Toda exploragdo necessita de um planejamento (SCHMIT, 2008, p.74).

Para este estudo realizou-se uma analise no material bibliografico
que determinou o objeto de estudo e em seguida partiu-se em busca da
construgcdo de um referencial tedrico (sobre a avaliagdo formativa-reguladora com
a resolugao de problemas) que fundamentassem a pesquisa. Neste capitulo sera
exposto as “Definigdoes Gerais” que delimitam o local, como, onde e quando a
proposta do jogo “RPG: Aventura Pirata” como processo avaliativo pode ser
capaz de realizar uma avaliagdo formativa-reguladora e individual do discente.
Revelando, assim, a sua importancia no ato de avaliar, principalmente, quando se
aborda teorias da aprendizagem que sustentam uma pratica pedagdgica
diferenciada da tradicional.

Além da produgdo do instrumento avaliativo: o jogo de RPG -
Aventura Pirata, também sera apresentado neste capitulo a forma como se
pretende realizar a coleta dos dados (Intervencao didatica), a forma de
seleciona-los (ja em categorias) e analisa-los (Analise de dados). Encerrando

com a construgao de um (Cronograma) a ser seguido.

4.1 DEFINICOES GERAIS

As estratégias metodoldgicas delineadas para esse estudo propdem
uma analise dos beneficios do desenvolvimento de uma avaliagdo formativa-
reguladora utilizando diversos instrumentos num jogo de RPG (Role Playing
Game) baseado no didlogo da Teoria da Resolugdo de Problemas com os
pressupostos da Avaliagao Formativa-reguladora.

As intervengdes serao realizadas com alunos da 32 série do Ensino
Médio da Escola de Referéncia em Ensino Médio Deolinda Amaral, localizada no
centro do municipio de Lajedo-PE. O critério de escolha da Instituicdo de Ensino
foi o fato de ser a unica Escola Publica do municipio a ofertar o Ensino Médio na
modalidade Integral, enquanto que as demais ofertam na modalidade Semi-
Integral ou Regular, além da sua adesao voluntaria ao projeto. Quanto a escolha
da turma sera realizada por um sorteio aleatério entre as duas turmas existentes
na escola.

A escolha dos alunos: os mesmos serdo convidados a participar

voluntariamente das oficinas que serao realizadas pela pesquisadora, sendo uma
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vez por semana, com carga horaria de 2 horas/aulas dentro do horario escolar
(vivenciadas nas aulas de Atividade Pedagodgica, cuja finalidade é de auxiliar os
alunos a desenvolverem suas habilidades no ambiente pedagdgico), por no
minimo 4 € no maximo 8 semanas (de acordo com as situagdes de jogo criadas e
as possibilidades de solugdes).

A principio espera-se formar um grupo 12 alunos cujo critério de
inclusdo sera a sua adesao voluntaria e o de exclusdo caso haja uma adesao
superior aos 12 sera de acordo com o0s seguintes critérios: selecionar os seis
alunos com melhor rendimento na disciplina de matematica e os 6 com menor
rendimento. Ressaltando que, ndo havera 12 personagens no jogo, serao apenas
seis e que os alunos formarao duplas para interpretar cada personagem, e que a
divisdo das duplas sera 1 aluno com melhor rendimento com 1 de menor
rendimento. Ou seja, para participar das oficinas os alunos da turma selecionada
precisam apenas decidir participar e fazer-se presente nas sessdes da oficina.

Os conteudos a serem avaliados/trabalhados nas oficinas poderao
ser: Teorema de Pitagoras; Teorema de Talles; Razdes trigonométricas no
Triangulo Retangulo; Regra de Trés Simples; Conversdo de Medidas; Relagao
entre Grandezas e Medidas; Calculo por estimativa; Calculos com numeros
inteiros envolvendo as quatro operagdes fundamentais; Raciocinio Logico;
Semelhanga de Triangulos; Escala; Perimetro de Figuras Planas. Os quais est&do
listados a ser lecionado na modalidade de ensino anterior, o Ensino Fundamental,
de acordo com os conteudos de Matematica definidos pela BNCC (Base Nacional
Curricular Comum) que esta em votagao e andlise atualmente, além de estar de
acordo com o programa dos Paréametros Curriculares Nacional e servirdo como
revisdo para o ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio).

De acordo com a proposta de pesquisa a natureza do estudo é
qualitativa, pois segundo Creswell (2007, p.184) os procedimentos qualitativos se
baseiam em dados de texto e imagem, tém passos unicos na andlise de dados e
usam estratégias diversas de investigagcdo. Sendo reforgado, também, pelo o que
Bauer, Gaskel e Allum (2015) refletem como pesquisa qualitativa que é a utilidade
do discurso de qualidade para varios propodsitos investigativos: a) estabelecer
uma base para autocritica; b) demarcar uma pratica boa de uma ruim; c¢) adquirir
credibilidade no meio publico; d) servir como instrumento didatico no treinamento

de estudantes. Além de poder ressaltar a importancia da retérica no contexto do
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falar e escrever sobre publicos, nos lembrando que o método e o procedimento
constituem uma forma de responsabilidade social.

No que se refere a classificacdo do estudo, o mesmo possui as
caracteristicas de estudo bibliografico e pesquisa-acdo. A pesquisa bibliografica
sera realizada a partir de materiais ja elaborados por diversos autores sobre a
tematica abordada e tem o intuito de analisar as diversas posi¢coes sobre 0 uso do
RPG e como o estdo utilizando no ambiente escolar. Pesquisa baseada em
artigos, dissertagdes, teses e livros sobre a tematica no portal da CAPES. E, teve
o intuito de determinar o objeto de estudo.

Quanto a pesquisa-agao, conforme proposto por Thiollent (2005)
este tipo de trabalho tem uma concepc¢ao de que nao se trata apenas de observar
ou de descrever, mas tem o aspecto principal de ser projetivo, remetendo a
criagcdo ou planejamento. Além disso, as atividades propostas ndo sao na
perspectiva da transmissao, aplicacdo de informagao ou como processo unilateral
de emissao-transmissao-recepg¢ao e sim como processo multidirecionado e de
ampla interagdo, onde € associado a investigagao ao processo de re(construgao),
elementos de tomada de decisdo e consciéncia que sdo utilizados nas proprias
situacdes investigadas. Porque, entende-se que no contexto educacional nao
basta apenas descrever e avaliar é necessario produzir ideias que delineiem um
ideal.

Ressaltando, também que utilizar-se-a diversas técnicas préprias
dessa forma de realizar pesquisa como: diarios, registros audiovisuais e analise
de conteudo. Além de usar o método em espiral das fases propostas por Lewin:
planejamento, ac&o, observagdo, reflexdo, depois um novo planejamento da
experiéncia em curso (BARBIER, 2007, p. 60). Tendo uma abordagem
metodolégica especifica com caracteristicas proprias aos processos
argumentativos, pois segundo Thiollent (2005, p. 34-35) ‘E apenas uma questdo
de se chegar ao consenso acerca da descricdo de uma situagdo e a uma
convicgdo a respeito do modo de agir’.

Desta forma, evidencia-se a importadncia desse estudo ser
caracterizado como pesquisa-ag¢ao porque sera na articulagéo principalmente das
situacdes de discussdes entre a pesquisadora e os participantes que se espera

encontrar as respostas dos objetivos aqui propostos a buscar.

4.2 INSTRUMENTOS DA PESQUISA
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‘O projeto € o desfecho de varias agdes e esforgos do pesquisador’
(RUDIO, 2000; MINAYO, 2006 apud MINAYO, 2009, p. 36), assim, 0 mesmo &
também um mapa construido para nortear a pesquisa durante seu processo de
investigacao. Neste caso, definir as técnicas e instrumentos defendendo sua
adequacao e reconhecendo seus limites na produgdo dos dados € de suma
importancia para melhor adequagao e execugao das fases seguintes da pesquisa.
Os quais devem estar constantemente embasados e dialogando com os objetivos
do estudo.

Na realizacdo da pesquisa serao utilizados os seguintes
instrumentos: Jogo de RPG de mesa (construido para a finalidade desta
pesquisa, que € analisar como a argumentagdo proposta no jogo de RPG
influencia no processo de avaliagdo numa perspectiva de avaliagédo formativa-
reguladora), coleta documental (composto pelo diario de campo, tanto da
pesquisadora quanto dos alunos participantes, onde estardo as estratégias do
jogo, dos argumentos utilizados nas mesmas, dos resumos das aventuras e das
solugbes dos problemas matematicos propostos), material de observagéo
(instantdnea a aplicagdo do projeto com anotagées no diario de campo da
pesquisadora e posteriormente com aporte de material audiovisual com a técnica
de filmagem e transcricdo dos dados) e questionarios (que seréo realizados com
os participantes das oficinas, construidos de acordo com os resultados que forem

sendo encontrados na pesquisa.

4.2.1 Coleta Documental

Serdo realizadas as coletas de documentos privados com
autorizagao prévia dos participantes: leitura e socializagao de trechos dos diarios
de campo, onde serao registradas as experiéncias individuais dos jogadores
durante a vivéncia das oficinas de RPG. Pois, serdo solicitados relatorios
semanais aos estudantes, nos quais eles devem descrever suas experiéncias,
abordando topicos como as impressdes gerais sobre o desenvolvimento do jogo,
avaliacao da participacao individual e coletiva, proporcionando uma autoavaliagcédo
e/ou auto-regulagao.

Segundo Creswell (2007, p.192) as vantagens em utilizar esse
instrumento sdo: a) permitir ao pesquisador obter a linguagem e as palavras dos
participantes; b) Pode ser acessado em um momento conveniente para o

pesquisador — sendo uma fonte de informagdes discreta; c) Representa dados
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refletidos, aos quais os participantes dedicaram atengao para compilar; e d) como
prova escrita, economiza tempo do pesquisador e despesas com transcricao.
Desta forma, estar-se-a obtendo o registro da forma como o
estudante organizou seu pensamento, estratégias de jogo e até mesmo como
solucionou os problemas que envolviam o conhecimento matematico exigido na

atividade.

4.2.2 Observagao

Serao tomadas notas de campo sobre comportamento e atividades
dos participantes no local da pesquisa, com o intuito de registrar os dados
importantes da sequéncia de atividades desenvolvidas durante as oficinas.
Segundo Creswell (2007, p. 191) esse instrumento apresenta vantagens para a
pesquisa porque o pesquisador pode registrar informagdes a medida que elas sao
reveladas e aspectos ndo usuais podem ser notados durante a observacao.
Infelizmente, esta técnica apresenta uma limitacdo, principalmente, para uma
pesquisa-acdo (onde o observador também é coadjuvante no processo da
pesquisa) porque nao € possivel registrar todas as informacbdes desejadas e
necessarias em tempo real.

Logo, para apresentar fidedignidade dos dados observados na
pesquisa também sera utilizada a coleta de material audiovisual com a técnica de
flmagem com o intuito de capturar informacbes uteis e que passem
despercebidas durante as oficinas e anotacbes no diario de campo do
pesquisador. Este tipo de recurso facilita uma posterior analise dos dados e do
discurso, pois registra os quatro aspectos que Miles e Huberman (1994, apud
CRESWELL, 2007, p. 190) elencam com relagcdo a uma discussao sobre os
participantes:

O cenario (o cenario onde a pesquisa vai ocorrer), os atores (quem serao
0s observados ou entrevistados), os eventos (0 que os atores estdo
fazendo enquanto forem observados ou como serdo entrevistados) e o

processo (a natureza evolutiva dos eventos vividos pelos atores dentro
do cenario). (grifos do autor)

Além disso, segundo Bauer & Gaskell (2015, p. 149) ‘o video tem
uma fungdo oObvia de registro de dados sempre que algum conjunto de agdes
humanas € complexo e dificil de ser descrito compreensivamente por um unico
observador, enquanto ele se desenrola’, ainda mais quando o pesquisador que

esta observando também participa da agdo proposta como € o caso deste
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trabalho de carater de pesquisa-agcao. As informagdes adquiridas a partir desses
instrumentos serdo categorizadas e organizadas em planilhas para posterior
analise qualitativa dos dados. A mesma, dar-se-a por meio da identificacdo de

significados dos elementos observados durante a coleta de dados.

4.2.3 Questionarios

Os questionarios serao realizados com os participantes voluntarios
das oficinas apoés terem sido realizado as transcrigbes dos videos, categorizagéao,
organizagcdo e analise dos dados. Assim, com a analise dos argumentos dos
alunos (produzidos nas situagdes do jogo), focando as justificativas para as acdes
de seus personagens, sera realizado um questionario semiestruturado, com
questdes que possibilitem a extracdo de visbes, justificativas e opinides dos
participantes.

Além disso, poderao ser consideradas perguntas que obtenham as
impressdes dos alunos quanto ao uso do RPG como ferramenta didatica no
processo avaliativo, ressaltando, sempre a experiéncia que tiveram com o
mesmo. Assim, poderdo ser utilizadas perguntas, como as seguintes: Se ja
haviam participado de algum jogo de RPG? (caso a resposta seja positiva, qual a
diferenca entre o jogo de RPG comercial para o pedagodgico?); quais os pos e
contras do uso do RPG no ambiente pedagdgico? E, do seu uso como processo
avaliativo?; Qual o sentimento/sensacado de ser avaliado num ambiente Iudico,
como o RPG?; Qual o sentimento/sensacado de fazer parte de uma proposta
avaliativa baseada nos pressupostos da avaliagdo formativa-reguladora?; Quais
sdo as limitagdes do uso do RPG pedagdgico na escola? E, quando ele ndo

deveria ser utilizado?

4.3 INTERVENGAO DIDATICA

Sera realizada no formato de oficina com pelo menos quatro ou no
maximo sete sessdes que ocorrerdo semanalmente no contra turno escolar e com
durabilidade de duas horas/aulas cada. Ressaltando que a mesma acontecera no
proprio ambiente educacional e far-se-a uso do jogo Aventura Pirata (criado para
esta finalidade) na modalidade RPG de mesa, contendo: tabuleiros, mapas, fichas
dos personagens, planilhas, cartas, diarios de campo, entre outros. Para galgar os

objetivos propostos nessa pesquisa.
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Propor o RPG como instrumento para o momento de avaliagdo pode
gerar discussdes sobre as melhores estratégias e quais decisdes sao as melhores
para o grupo, buscando a melhor solugéo, possibilitando a construgcdo de um
aprendizado focado no conhecimento de todos e facilitando a interagao entre os
individuos. Essa pratica interativa pode possibilitar a esses alunos uma autonomia
na constru¢cdo do conhecimento.

Durante a partida do jogo, o professor, assume o papel do mestre,
aquele que direciona, monta os problemas que devem ser solucionados e
também que avalia se a decisdo tomada pelos jogadores esta de acordo, ou nao,
com as regras, constantes, geralmente, no livro do mestre. O momento de
confeccdo dos problemas € de suma importancia para se utilizar desta ferramenta
no processo de avaliagdo, pois € nele que o docente cria e oportuniza as
situagcdes e circunstancias para que seus alunos utilizem e mostrem que
realmente aprenderam os conceitos trabalhados.

O professor necessita preparar os conteludos a serem explorados assim
como em uma aula tradicional e tentar prever quais sdo/serdo as

dificuldades dos seus alunos e assim intervir para superar os eventuais
erros que possam surgir (CAVALCANTI & SOARES, 2009, p. 281)

Espera-se que o professor ao decidir utilizar o jogo de RPG como
proposta avaliativa crie situagdes que exijam que os alunos perpassem por todas
as quatro fases da resolugdo de um problema, séo elas: 1) Compreensdo do
problema, possibilitando ao jogador a capacidade de identificar os principais
elementos do problema que se pretende resolver de modo instigante e
interessante; 2) Estabelecimento de um plano, esperando-se que os participantes
ja tenham visto os conteudos necessarios e que consigam discutir e planejar as
formas de solugdo do problema ou de um caminho para sua obtengdo; 3)
Execucédo do plano, possibilitando verificar como os alunos organizaram e se
construiram corretamente a aprendizagem referente aos conceitos matematicos
exigidos nas atividades, bem como perceber as dificuldades encontradas; 4)
Retrospectiva, revisdo do problema mediante a sua solugdo com a intencdo de
certificar-se de que nenhum passo tenha sido esquecido ou realizado
indevidamente. (WACHILISKI, 2007, p. 31-33)

Procura-se deixar o jogo enigmatico e misterioso com o intuito de
torna-lo ludico e dinamico o suficiente para proporcionar interagdo entre os

participantes, motivacao para participar, além de possibilitar que o aluno avalie
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suas agdes, enquanto, 0 mesmo, também, é avaliado. O uso do RPG permite que
0 aluno expresse sua opinido, participando livremente e realizando escolhas pelo
seu personagem, esperando que o aluno nem perceba que esta sendo avaliado
ou que esta construindo sua aprendizagem enquanto discute a tematica com seus

colegas e/ou professor.

Na aventura de RPG proposta, os conceitos sédo discutidos e avaliados
em seu grau de profundidade assim que aparecem em cada um dos
obstaculos. A intervengdo do mestre/professor tem como conseqiiéncia
imediata a detecgdo da falha conceitual nos jogadores. Portanto, ele
intervém para corrigir e levar o jogador/aluno a resolugao do problema de
forma correta, na maioria das vezes sem que o aluno saiba que esta
sendo avaliado, considerando-se a atmosfera de liberdade gerada pelo
jogo (CAVALCANTI & SOARES, 2009, p. 277).

Segundo a pesquisa realizada por Cavalcanti e Soares (2009)
percebe-se que este tipo de jogo € um aliado ao processo avaliativo porque
possibilita que o aluno discuta os conceitos podendo amplia-los, significa-los,
retifica-los ou construi-los. Conforme, pode ser visto:

Nota-se também que o RPG como ferramenta pedagdgica faz com que o
aluno discuta amplamente o conceito quimico durante o jogo. O conceito
que muitas vezes nao esta claro para o aluno, comega a ter um certo
significado, quando este o discute com os outros jogadores, além das
varias intervencdes do mestre, aprofundando as discussdes levando o

aluno a um melhor aproveitamento do conceito e conseqlente
compreensdo do mesmo (CAVALCANTI & SOARES, 2009, p. 280).

Podendo, também, evidenciar a importancia do erro no processo de
aprendizagem, porque como se esta brincando o aluno ndo tem medo de errar e
possibilita ao professor verificar ndo somente como o aluno organizou sua
aprendizagem como identificar falhas neste processo conceitual e ja sana-las.

O jogo proporciona a liberdade e ndo possui essa atmosfera de medo
criada pela sala de aula. O erro pode durante o jogo ser trabalhado de
forma ludica, sem presséo para o aluno e sem opressao por parte dos
colegas e professor, fazendo com que, o aluno tenha total liberdade para
opinar, mostrar toda a sua criatividade e interagir com os outros alunos e

com o professor tentando solucionar os problemas de aprendizagem.
(CAVALCANTI & SOARES, 2009, p. 261)

Assim, a proposta de RPG (Role Playing Game) para esta pesquisa
€ na modalidade do RPG de mesa, composto por: tabuleiros, mapas, dados,
fichas dos personagens, cartas, diario de campo, entre outros. Tendo, na sua
construgdo incorporado as recomendagdes do paradigma indiciario:

Amplia as possibilidades metodolégicos do trabalho do pesquisador e

propbe um desapego quanto a seguranga acomodadora da zona das
certezas, confirmando que os saberes indiciarios produzem
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conhecimentos com a leitura atenta de pistas, mediante a interpretacao
dos sinais e da captura dos indicios, por vezes intangiveis através das
formas classicas de investigagéo. (SILVA, 2013, p. 38)

Transformando, desta forma, o jogo em enigmatico e misterioso com
o intuito de torna-lo ludico e dindmico o suficiente para proporcionar o momento
da avaliagdo em um momento natural, como qualquer outro do processo de
ensino e aprendizagem.

O jogo: Aventura Pirata que tem como cenario as llhas das Bahamas
e os mares dos arredores. E, o seguinte enredo: Apesar do mais terrivel dos
piratas ja existentes, o Barba Negra, nao ter oficializado filho algum, Melissa sabe
que é sua descendente. Mas, a moga que nao € conhecida, por ninguém, como
herdeira dos tesouros, deseja recupera-los.

Melissa € uma historiadora renomada no século XXI e que serve ao
exército de seu Pais, por isso tem acesso direto para mostrar os relatérios de
suas descobertas ao General, o Sr. Teskel. Entretanto, os ultimos achados da
moca tém tirado o sono de muitos, sendo este o motivo pelo qual, ele decide
apoiar incondicionalmente a jovem nas buscas ao tesouro do Barba Negra.
Mesmo, que para isso, signifique enviar um dos seus melhores homens (o
personagem Trewin) numa viagem no tempo, para protegé-la e garantir o sucesso
da operacéo.

Apesar de aparentemente ser algo simples, as coisas sempre séo
mais do que parecem ser, e por isso ndo o é. As recentes descobertas de Melissa
foram: a existéncia de objetos com uma tecnologia muito mais avangada que a
nossa (sendo alienigena, mas que s6 funcionam nas maos de um descendente do
mesmo mundo/raga) e foram espalhados pelo mundo ha algumas centenas de
anos. O problema é que eles ndo foram os unicos a serem espalhados, os seres
que os trouxeram procriaram com a raga humana e assim existem inumeras
pessoas que possuem esse DNA alienigena em seu codigo genético e que nao so
ativam, como podem fazer uso, desses objetos em nosso meio.

O grande problema sao as habilidades que estes objetos conferem a
seus portadores (transformam os ‘seres dignos’ em seres humanos com poderes
especiais, pelo menos enquanto portam essas reliquias). Assim, se os objetos
‘magicos’ forem reunidos nas maos da pessoa errada, eles podem garantir a
extingdo da raga humana da face da terra. Logo, encontrar, recuperar e manter
essas reliquias em segurangca é assunto de seguranga nacional ou mundial.

Sigiloso, enigmatico e urgente, € assim que Melissa vé a necessidade de localizar
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os tesouros do Barba Negra antes de qualquer um, porque com ele esta varios
desses achados importantes.

Desta forma, o amuleto que lhe garante a possibilidade de viagem
no tempo (o qual ela ganhou de um homem que era capaz de prever o futuro,
quando este foi a sua procura e lhe contou varios dos segredos que lhe levou a
essas descobertas) sera um 6timo aliado nessa busca, levando Melissa e Trewin
para o ano de 1718, no periodo em que Edward Teach (o Barba Negra) ainda
esta vivo, para assim poder descobrir ondem os tesouros do mesmo foram
escondidos e saquea-los.

Entretanto, existe muita gente com o mesmo objetivo (saquear os
tesouros do diabo dos mares), inclusive a coroa Inglesa (que foi alvo de muitos
dos ataques do famoso pirata). Entrar nesta disputa de poder exige correr risco e
estar dispostos a resolver enigmas, charadas e muito mistério. Sendo este, um
caminho sem volta. Por isso, faz-se necessario um grupo de pessoas dispostas a
viver essa experiéncia...

Espera-se que o mistério e o desejo de aventura despertem nos
jovens o desejo em participar do jogo de RPG — Aventura Pirata, servindo de
motivagao para a participagdo dos mesmos nas oficinas... E, desta forma,
possibilitar um processo de avaliagdo na perspectiva formativa-reguladora do
saber matematico como € proposto neste estudo, ao propor durante determinados
momentos do jogo a resolugdo de problemas em situacbes especificas, bem
como a construgao ou reconstrugao de conhecimentos.

Existe uma tendéncia de os alunos participantes ndo conhecerem o
jogo de RPG (ver proposta de apresentagcdo no apéndice, pagina 93). E, para
melhor andamento das atividades propostas pelo jogo é preciso ter algumas
habilidades iniciais como aprender como é a estrutura do jogo (ver Sistema de
Regras no apéndice K, pagina 184), conhecer as fichas dos personagens (ver
apéndice J, da pagina 166 até a 183) e o enredo inicial da histéria (presente no
proprio sistema de regras da aventura). Assim, a primeira sessao da oficina sera
destinada para esse processo de adaptacao a esta ferramenta didatica que sera
proposta como processo avaliativo, o jogo de RPG — Aventura Pirata.

Além disso, faz-se necessario, também, apresentar aos alunos a
proposta da avaliagédo formativa-reguladora e estabelecer os critérios e objetivos a
serem analisados e avaliados, além de explica-los, discuti-los e negocia-los (ver

apéndice B, pagina 95). Assim, estar-se-a garantindo o primeiro procedimento
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referente a avaliacdo formativa-reguladora. Desta forma, para esta primeira
sessdo da oficina sera utilizado um encarte de apresentacdo do jogo e da
proposta de avaliagao formativa-reguladora que virdo dentro do diario de campo.

Quanto ao segundo procedimento: estar-se-a utilizando o RPG
como processo avaliativo, visto que o mesmo abrange varios instrumentos
avaliativos dentro do jogo, como: o diario de campo, questionarios, relato de
experiéncia e analise tatica das situagdes de jogo.

No terceiro procedimento: a transversalidade estara garantida no
ambiente do jogo, visto que, os alunos ao serem avaliados enquanto jogam e
interagem uns com os outros e até mesmo com a pesquisadora (ja que € uma
pesquisa-agdo e, esta, assume o papel do Mestre de RPG). Permitindo uma
avaliagao continua (partindo da abordagem inicial, delineando-se durante todo o
processo e indo além do encerramento da proposta) e sistémica porque as
mesmas habilidades podem ser necessarias mais de uma vez em situagdes e
contextos diferentes, dentro da proposta do jogo de RPG Aventura Pirata.

Durante as sessbes de jogo, sera solicitado que os participantes
realizem suas anotagdes, produzam resumos relatando as vivéncias dos jogos e
ainda que realizem uma analise tatica das situagdes que vivenciaram, elaborando
hipoteses e sugestdes para as mesmas. Para tal, sera realizado o registro no livro
do jogador que tem a funcdo de diario de campo dos alunos participantes para
que posteriormente os dados sejam organizados e interpretados, garantindo,
desta forma, o quarto procedimento da avaliagao formativa.

O quinto procedimento sera uma das coisas mais simples de ser
realizado com o uso do RPG, visto que o proprio ambiente do jogo exige o tempo
inteiro flexibilidade e maleabilidade podendo ser feito um juizo de valor e da
liberdade para o Mestre tomar novas decisdes para interferir ou ndo na dinamica
do jogo. Assim, se 0s personagens-jogadores comegarem a se desviar ou
partirem para um sentido completamente diferente do esperado, o mestre pode
intervir sem necessariamente repreender ou apontar o erro. Além disso, ao
término de cada sessao poderao ser feitas analises e discussdes sobre os erros
ocorridos durante a aventura e elaborar novas hipdteses. Possibilitando o
processo de regulagao dos alunos (que podem passar a ver o erro como aliado no
processo de aprendizagem).

A proposta para realizar o sexto procedimento sera tanto durante o

encerramento de cada sessao, discutindo sobre as possiveis solugbes e dando-
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Ihes um parecer sobre as mesmas, quanto ao término da vivéncia do projeto que
podera ser proposto a apresentagcdo dos resultados dos mesmos para a
Instituicdo de Ensino acolhedora. Para que todos (alunos da turma selecionada —
participantes ou ndo -, equipe pedagdgica, administrativa e gestora) tenham
ciéncia das atividades realizadas e dos resultados obtidos.

Na perspectiva do jogo ja € possivel realizar alguns recortes dos
momentos de uso dos saberes matematicos envolvidos (podendo eles serem
vivenciados ou nao):

a) Logo no inicio da Aventura (no item equipando o navio, 0s personagens-
jogadores podem realizar suas compras iniciais para se equiparem e equipar o
navio, ver apéndice D, pagina 97) podem realizar calculos por estimativa ou
utilizar o conhecimento de regra de trés simples, ao terem que determinar quanto
de comida precisam comprar e as quatro operagdes fundamentais para compra
ou venda de mercadorias. Estes mesmos conhecimentos poderdo ser
necessarios, quando: desembarcarem na llha de Eleuthera (parte 1, ver apéndice
E, pagina 131), de Great Abaco (parte 2, ver apéndice F, pagina 141), em Grand
Bahama (parte 3, entre os itens 3.2 e 3.3, ver apéndice C, pagina 115 e 116);
Também, podendo ser Uteis, antes de partirem da llha de Great Abaco (parte 2,
apos o item 2.4, ver apéndice C, pagina 113); E, se decidirem ir a um vilarejo em
Grand Bahama (parte 3, logo apos o item 3.6, ver apéndice C, pagina 124);

b) Ao avistarem uma embarcagdo a caminho da llha de Eleuthera (parte 1, no
item seguindo viagem), os alunos, dependendo de suas decisdes, podem precisar
realizar calculos como: gasto de muni¢cdo, area atingida, dano sofrido e dano
causado. Sendo trabalhados os seguintes saberes: regra de trés simples, calculo
com numeros inteiros envolvendo as quatro operagdes fundamentais. Os quais
também poderao ser utilizados nos itens 1.7 e 1.8 (ambos ainda na parte 1,
representam a mesma situacdo, mas com caracteristicas diferentes. Quando
vocés saem da llha de Eleuthera e o governador da mesma envia uma
esquadrilha ao encontro dos personagens-jogadores), em 3.1 e 3.2 (ambos na
parte 3, representam a mesma situacdo, mas com caracteristicas diferentes. Ao
se depararem com o navio do grupo Piratas a deriva);

c) No item 1.5 e 1.6 na parte 1, ambos sao no Vale dos Montes Encantados e se
referem a mesma situagao ir ao monte mais alto, mas com possibilidades e
caracteristicas um pouco diferentes. Caso um dos dois seja vivenciado na

aventura, espera-se que os alunos utilizem os seguintes conhecimentos:
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conversao de medidas (para determinar o tamanho da rampa — hipotenusa — que
€ dado em passos para metros); razdes trigonométricas (utilizando o conceito de
seno do angulo 30, é possivel descobrir a altura dos montes) ou pelo Teorema de
Pitagoras; calculos envolvendo as quatro operag¢des fundamentais (se entrarem
em combate com o dono da alcatéia, sera preciso determinar quanto foi gasto de
munic¢ao, os danos sofridos e causados (ver apéndice D, paginas 127 e 128).

d) No topico 2.2 na parte 2 (se os personagens-jogadores decidirem ir em busca
do capataz Ward na fazenda), caso este item venha a ser vivenciado havera um
combate em terra. Desta forma, eles poderao precisar dos seguintes conceitos:
regra de trés simples, célculo com numeros inteiros envolvendo as quatro
operagdes fundamentais. Para realizar os calculos referentes a gasto de munigao,
area atingida, dano sofrido e dano causado. Os quais também poderdo ser
utilizados nos itens 2.4 (parte 2, apds encontrar o tesouro do barba Negra
escondido em Great Abaco e libertar Floréncia e sua familia, sera preciso decidir
o que fazer com Ward e seus homens e podera haver um combate entre os
personagens) e 3.6 (parte 3, estando a busca do tesouro do Barba Negra na llha
de Grand Bahama, os personagens encontram-se frente a frente com um grande
urso e talvez eles precisem combaté-lo, para se manterem vivos), e apds este se
houver mais algum embate com animais;

e) A vivéncia do topico 2.3 (aqui sera possivel encontrar e libertar Floréncia e sua
familia, além de encontrar uma parte do tesouro do Barba Negra que esta
escondido na fazenda dos Salles) é que podera dar o maior desfecho da aventura
contida na parte 2 (Pois exige a solugdo do enigma 1 e 2, ver apéndice C, pagina
109). Dele dependera a facilitagdo ou n&do dos préximos acontecimentos. Os
conhecimentos matematicos aqui exigidos serdo: Raciocinio logico (Para
solucionar o enigma 1 — Tabela da Multiplicagao); Teorema de Pitagoras (para
solucionar o enigma 2 — determinando a distancia entre os espantalhos); regra de
trés simples e calculo com numeros inteiros envolvendo as quatro operacoes
fundamentais (caso chegue a haver algum combate em terra entre os
personagens);

f) No topico 3.4 na parte 3 (caso os personagens-jogadores tenham descoberto o
coédigo e irem ao mercadao, ver apéndice C, pagina 118), para descobrir este
cédigo é preciso ter conhecimentos sobre o Teorema de Talles e Semelhancga de

Tridngulos. E, para realizar a compra e vendas de produtos no préprio mercadao,
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sera preciso entender das quatro operagdes fundamentais e assim nao chamarem
atencao para si;

g) Ainda no item 3.4 (indo ao encontro do Sr. Linux Luppos, ver apéndice C,
pagina 118), sera preciso solucionar o codigo do enigma encontrado no Mercadao
e para tal ter conhecimentos sobre: conversdao de medidas (de passos para
metros), Escala, Semelhanga de Tridngulos, Teorema de Pitagoras e Perimetro
de um retangulo. Esses saberes serdo necessarios para solucionarem uma
charada descoberta no Mercadao e que € o cédigo para que Linux Luppos os leve
até onde esteja o tesouro (consistindo em ter algumas distancias e precisando
descobrir qual o valor da escala do mapa que possuem e para issoO usam
Semelhanga de Tridngulos e o Teorema de Pitagoras e em seguida calculam o
perimetro);

h) Para encerrar a aventura e encontrar o grande tesouro de Grand Bahama é
preciso solucionar outro enigma e determinar qual a chave correta que abre a
caverna. Para tal utilizar-se-a o Teorema de Pitadgoras e conversdo de medidas

(ver apéndice C, apresentado na pagina 122 e solicitado na pagina 126).
4.4 ANALISE DOS DADOS

Apods a coleta dos dados com o uso dos instrumentos acima citados,
0S mesmos serdo transcritos, categorizados e organizados. Para em seguida,
estes serem codificados e analisados qualitativamente. Este € um processo que

exige atencgao e esforgco minucioso, pois de acordo com Creswell (2007, p. 194):

A discussdo do plano de analise dos dados deve ter diversos
componentes. O processo de analise de dados consiste de extrair
sentido dos dados de texto e imagem. Envolve preparar os dados para
analise, conduzir analises diferentes, aprofundar-se cada vez mais no
entendimento dos dados, fazer representagdes dos dados e fazer uma
interpretacdo do significado mais amplo dos dados.

Os dados serdo analisados conforme a Teoria da Analise de

Conteudo porque:

(...)percebe-se que a analise do contelido é um conjunto de técnicas de
analises de comunicagbes, que tem como objetivo ultrapassar as
incertezas a leitura dos dados coletados. Como afirma Chizzotti (2006,
p.98), “o objetivo da analise de conteldo é compreender criticamente o
sentido das comunicagdes, seu conteldo manifesto ou latente, as
significagcdes explicitas ou ocultas”’. (MOZZATO & GRZYBOVSKI, 2011,
p. 734)
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O que corrobora com o que propde Bardin, (1979, p. 42, apud

MINAYO, et al, 2009, p. 83) quanto a Analise de Conteudo:

E um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando obter,
por procedimento sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que permitem a inferéncia
de conhecimentos relativos as condicdes de produgao/recepgao
(variaveis inferidas) destas mensagens (BARDIN, 1979, p. 42, apud
MINAYO, et al, 2009, p. 83).

Desta forma, buscar-se-a ndo apenas utilizar uma técnica de dados,

mas desenvolver uma metodologia que represente uma abordagem com

caracteristicas e possibilidades préprias. Pois, segundo Moraes (1999, p. 9):

A matéria-prima da analise de conteido pode constituir-se de
qualquer material oriundo de comunicag¢do verbal ou ndo-verbal,
como cartas, cartazes, jornais, revistas, informes, livros, relatos
auto-biogréficos, discos, gravacdes, entrevistas, diarios pessoais,
filmes, fotografias, videos, etc. Contudo os dados advindos dessas
diversificadas fontes chegam ao investigador em estado bruto,
necessitando, entdo ser processados para, dessa maneira, facilitar o
trabalho de compreensdo, interpretagdo e inferéncia a que aspira a
analise de conteudo (MORAES, 1999, p. 9).

Assim, optou-se por utilizar as técnicas segundo propde Bardin

(2006, apud MOZZATO & GRZYBOVSKI, 2011, p. 735) ‘que organiza em trés

fases: 1) pré-anadlise; 2) exploragdo do material e 3) tratamento dos resultados,

inferéncia e interpretacdo’. Com as seguintes especificidades:

Pré-analise: com o intuito de operacionalizar uma distinta organizagao dos
dados brutos. Apés a transcricdo sera realizada uma leitura flutuante dando
énfase tanto no processo quanto aos resultados e considerando o emissor,
o receptor e a mensagem. Para entdo, procurar referenciar os indices e
elaborar possiveis indicadores baseados nos objetivos do estudo que
envolvam os recortes de texto para analise. Bem como, iniciar a
codificacdo desse material, determinando um codigo que identifique
rapidamente os elementos dos textos analisados. Tudo estruturado de
acordo com o objetivo proposta neste estudo. Apesar de que as hipoteses
e os objetivos aqui elencados, bem como as categorias da proxima fase
podem ir emergindo e se delineando ao longo do processo, porque estar-
se em uma pesquisa de abordagem qualitativa, construtiva ou heuristica,

de acordo com Moraes (1999). Ainda nesta fase, espera-se realizar a
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unitarizagdo, que € definir a unidade de analise mais especifica de cada
dado para posterior classificagdo/categorizacgéo.

Exploragdo de Material: para esta fase faz-se necessario a definicdo de
categorias respeitando os aspectos da matéria prima e do contexto desse
estudo. Baseando-se nas seis questdes propostas por Laswel (apud,
MORAES, 1999): 1) Quem fala?’ (visando investigar quem emite a
mensagem), ‘2) Para dizer o qué? (buscando as caracteristicas da
mensagem: palavras, argumentos, pensamentos e ideias nela utilizados),
‘3) A quem?’ (procurando indicios e inferéncias sobre quem recebe as
mensagens, a partir do que |é ou ouve), ‘4) De que modo?’ (buscando
compreender como se da a comunicagdo, baseada em quais codigos,
estrutura da linguagem e carateristicas do meio em que a mensagem
estava inserida), ‘5) Com que finalidade?’ (com o objetivo de questionar a
intencdo de uma dada comunicagao, sejam implicitos ou explicitos) e ‘6)
Com que resultados?’ (visando identificar e descrever os resultados
efetivos da comunicagdo). Compreendendo que é nesta fase que buscar-
se-a a atender ao conjunto de critérios basicos da Analise de Conteudo
para a categorizacdo dos dados: validas, exaustivas, homogéneas,
mutuamente exclusiva e consistente.

Tratamento dos resultados, inferéncias e interpretagado: € nesta fase que é
feita a condensagao das informagdes culminando na interpretacédo das
mesmas. Assim, partir-se-a para a descricdo (momento de sintetizar os
textos produzidos nas categorias expressando o significado de inclui-los
em determinadas unidades de analise) e em seguida para a interpretacao
(no qual, busca-se um momento de compreensao que va além do que esta
escrito ou dito, aprofundando o conteudo da mensagem por meio de
inferéncia. Neste caso, espera-se que a Teoria emerja das informacdes e
categorias, assim a interpretagdo sera a propria teoria.) Cuja, abordagem
aqui utilizada sera indutiva-construtiva, tendo como ponto inicial os dados
para construir a partir deles as categorias e posteriormente a Teoria.
Assim, a sua finalidade nao sera testar hipéteses mas compreender os
fendbmenos investigados.

Salientando que ainda sera considerado a analise da argumentacao

como uma forma de analise de conteudo, pois segundo Bauer & Gaskell (2015, p.

238):
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A analise de argumentagao pode também ser teorizada como uma forma
de analise de conteudo. Ambas as analises tentam reduzir grandes
quantidades de material, captando certos aspectos importantes do texto
e transformando-os em unidades de anadlise. Necessita-se apenas
considerar as partes do argumento (dados, proposi¢céo, garantia, apoio,
refutagdo) como categorias, e a analise de conteudo se torna um
processo alternativo viavel (BAUER & GASKELL, 2015, p. 238).

A dimensao do argumento sera respeitada e analisada nesse estudo
porque concorda-se com o que Perelman, Olbrechts-Tyteca & Charaudeau
enunciam: que nem toda fala presente no discurso tem o intuito de conquistar a
adesao do auditério a uma determinada tese, mas que ao realizar a analise do
mesmo descreve-se o seu funcionamento em uma situacdo e que néo se pode
negligenciar a dimensdo argumentativa, pois mesmo que ndo haja nenhuma
intencdo de persuadir o ouvinte, busca-se ainda exercer uma influéncia e orientar
os modos de ver e de pensar (AMOSSY, 2008).

Assim, a analise do argumento faz-se extremamente necessaria,
pois segundo linguistas como Bakhtin (2002, p.98) e Volochinov (1977, p. 105)
(apud AMOSSY, 2008, p.131) ‘toda enunciagdo, mesmo na forma imobilizada da
escrita, € uma resposta a alguma coisa e é construida como tal...’, além disso,
Perelman afirma que ‘o auditério € sempre uma construgdo do orador’ (ibdem,
p.133).

Nesta perspectiva, Leitdo (2007, p. 79) ressalva que ‘cada tomada
de posicdo que emerge de um dialogo é vista como uma resposta a atos de
significagdo que a antecederam, ao mesmo tempo em que demanda e convoca
respostas subsequentes’, sendo por causa dessa relagao dialégica que € possivel
perceber a construcdo do conhecimento matematico numa partida de RPG.
‘formas e processos psicolégicos estritamente humanos de pensamentos e
construgcdo do conhecimento surgem no ambito de relagdes dialdgicas, cuja
natureza € sociossemiodtica — construida pela linguagem’ (Bakhtin, 1994; 2005;
Bakhtin/Voloshinov, 1995; Vigotski, 2000, apud LEITAO, 2007, p.77).

A interacdo possibilitada pelo jogo de RPG é caracteristica de uma
relacdo dialdgica, na qual cria, no discurso, um processo de negociacdo e
construgcao do conhecimento, porque suas concepgdes a respeito do mundo sao

continuamente formuladas, revistas e, eventualmente, transformadas.
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5 CONSTRUGAO E ANALISE DOS DADOS

O meu espirito rebela-se contra a estagnacdo. Deem-me problemas,
muito trabalho, o mais complicado criptograma ou a mais intrincada
analise e eu estarei no meu meio (HOLMES, 2015, p.15)

Neste capitulo sera apresentado uma discussao das avaliagdes,
transcricbes e analise dos questionarios, referentes as vivéncias das oficinas do
jogo de RPG (Role Playing Game) ‘Aventura Pirata’. Percebendo-se que houve a
compreensao da avaliagdo formativa-reguladora e até sua pratica durante
diversos momentos do jogo, entretanto, foram coexistentes com a forma
tradicional. Para tal, foi criado um subitem “Constru¢ao dos dados”, no qual,
registraram-se a forma como os dados deste estudo foram adquiridos. Enquanto,
a “Apresentagao, Catalogacao e Analise dos dados” dedicou-se a apresentar,

catalogar, analisar e discutir os resultados aqui apresentados.
5.1 CONSTRUCAO DOS DADOS

A construgcao de dados deste estudo se divide, em pelo menos trés
grupos especificos: observacdo e gravagao das segdes de jogos de RPG (Role
Playing Game) Aventura Pirata; preenchimento das fichas de avaliagdo; e
resposta aos questionarios.

A quantidade de alunos interessados para a oficina no horario das
aulas de atividade pedagogica era imensa (cerca de 85%) dos alunos, mas devido
algumas necessidades especificas do projeto tivemos que pensar em uma
estratégia de reducdo dos candidatos e por isso a oficina foi ofertada para o
periodo de recesso escolar (compreendido entre 10 e 26/07/2017). Assim,
houveram cinco alunos que aderiram voluntariamente a participar da oficina. Os
quais, receberdo gratuitamente todo o material (livro do jogador, dado e lapis)
necessario para realizagao da mesma. E, se fizeram presentes nos dias 12, 19,
21 e 28 do més de julho do ano de 2017. Tendo, a oficina, 4 encontros com
durabilidade média de 2 horas/reldgio, por encontro.

No primeiro dia (12/07/2017) foram discutidas as propostas da
Avaliagdo Formativa-reguladora e do jogo de RPG ‘Aventura Pirata’, bem como
seria vivenciada a oficina. Desta forma, ao término da explanagao inicial e
apresentacao do Livro do Jogador, foi solicitado aos alunos que criassem: os
critérios que eles gostariam de avaliarem e serem avaliados durante a oficina,

sendo construida a seguinte tabela com a Ficha de Avaliag&o:



Quadro 1- Ficha de Avaliagao.

59

AVALIADOR:
FICHA DE AVALIACAO ( ENCONTRO/DIA | 12017
PERSONAGEM:
Critérios Discordo Dis_cordo Indiferente Copcordo Concordo
Totalmente | Parcialmente Parcialmente | Totalmente

Entrega as atividades no prazo

Participa atuando conforme o seu
personagem

Participa resolvendo as situagdes-
problemas

Busca sempre o melhor para o
grupo

Conhece o conteudo matematico
utilizado

Demonstrou ter aprendido o
conteudo utilizado

Ressaltando que neste mesmo dia, também, foram definidos os
personagens que cada aluno assumiria durante a aventura de RPG e que visando
manter o anonimato dos mesmos durante a pesquisa, utilizou-se o nome dos
personagens que 0S Mesmos assumiram na aventura como seus respectivos
nomes, mas no momento de avaliar considerou-se a participagdo do aluno como
um todo e nao apenas do seu personagem. Assim, temos: a pesquisadora como
mestre e personagens nao-jogadores; Cerberus Weber; Clover Spring; Engine
Smiff; Kayla Mahatma; e Sam Point. Nos demais encontros, 19, 21 e 28 de julho

de 2017 ocorreram apenas as sec¢des de jogos.

5.2 APRESENTACAO, CATALOGAGAO E ANALISE DOS DADOS

Como mencionado anteriormente, segundo Moraes (1999) os dados
para a analise de conteudo podem ser oriundos de qualquer tipo de fonte, no
entanto, chegam ao pesquisador como matéria-prima, fazendo-se necessario
processa-los para pode compreender-se, interpretar-se e inferir-se o que se
espera sobre os mesmos.

Com o objetivo de transpor as barreiras da realizagdo, unicamente,
de uma leitura dos dados coletados. Mas, o de ir além, o de compreender
criticamente o processo da Avaliacdo Formativa-reguladora desenvolvida durante
as secoes de jogos de RPG em meio ao conteudo matematico manifesto ou
latente e com pronunciamentos explicitos ou ndo, corroborando com a ideia das

autoras Mozzato & Grzybovski (2011).
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Assim, na sequéncia sao apresentados alguns recortes pertinentes e
que almejam alcangar os objetivos deste estudo, ressaltando que os mesmos
foram divididos em trés subtépicos porque como o jogo foi criado para este estudo
e esta foi a sua primeira aplicacdo, entdo faz-se necessario algumas reflexdes
para o proprio aprimoramento do jogo ou da sua aplicagao, por isso criamos o
subitem “Quanto ao jogo”.

E, apesar de criar as situagdes-problema utilizando os conceitos
matematicos dentro do jogo e saber exatamente os conceitos a serem utilizados,
nao € possivel determinar qual o percurso trilhado pelo aluno para chegar a
solugédo destes enigmas. Cujo, nosso maior cuidado foi o de nao transformar O
RPG ‘Aventura Pirata’® em apenas mais uma ferramenta de aplicabilidade do
conteudo visto em sala de aula, mas que o discente pudesse transpor o
conhecimento formal em uma situagcao nao-didatica e para tal construiu-se o
subitem ‘Quanto ao jogo para revisitar o saber matematico’.

O subtdpico ‘Quanto ao jogo como recurso para a Avaliagao
Formativa-reguladora’ foi com o intuito de evidenciar se os estudantes seriam
capazes de compreender a importancia da avaliagao formativa-reguladora para
suas vidas. Mesmo que em meio a um jogo, eles tivessem a maturidade de
avaliar e serem avaliados pelo o outro, sendo o momento de desenvolver a

regulagéo tdo necessaria para as proximas etapas da vida.

5.2.1 Quanto ao jogo

A partir de uma analise dos registros dos préprios alunos percebe-se
que foram capazes de organizar, selecionar, interpretar e coletar as informacdes
em emaranhado de historias dadas no contexto do jogo, principalmente em dois
momentos do jogo: 1) quando na llha de Eleuthera, eles tiveram que descobrir 0
cédigo do Vales dos Montes Encantados, no qual havia informagbes em cartas,
recortes de noticias e até mesmo no didlogo com moradores da llha; e 2) Na llha
de Great Abaco quando juntaram partes de enigmas baseado no didlogo dos
moradores e de informagdes disponibilizadas por estes. Nesse processo o0s
alunos conseguiram de forma eficaz solucionar os problemas, a partir de suas
préoprias hipéteses.

Analisando as fichas de avaliacbes, criadas pelos préprios alunos,

um dos critérios foi o de observar se os envolvidos na partida de RPG ‘participam
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atuando conforme seu personagem’, tendo obtido as respostas, para cada
encontro, apresentadas no quadro 2.
Quadro 2- Participa atuando conforme seu personagem.

12/07/2017 19/07/2017 21/07/2017 28/07/2017

> o

:°—§ g § 5| | = § 5| 2| = E 5| & | = § 5| 2| =
Cerberus | CT |CT |CT |CT |CT [ CP | CP |CT|CT |CT|CT |CT|CT |CT|CT | CT | CT |CT|CT]|CT
Clover CT |[CT |CT |CT [CT |[CT|CT |CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT,|CT|CT |CT|CT|CT
Engine CP |CT|CT|CT |CT | CT|CP|CT|CP|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT
Kayla CT |[CT |CT |CT |CT |[CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT,|CT|CT |CT|CT|CT
Mestre CT |CT |CT |CT |CT |CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT | |CT|CT|CT
Sam CT |CT |CP|CP |DT |CT|CT|CT|CT|CT|CT |CT|CP|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT

Legenda: DT= Discordo Totalmente; DP= Discordo Parcialmente; I= Indiferente; CP= Concordo

Parcialmente; CT= Concordo Totalmente.

Este quadro torna-se interessante ao ser comparado com o0s
pareceres/justificativas dados ou mesmo com as respostas dadas ao questionario.
Sendo listados aqui: na figura 1, Cerberus mostra incoeréncia em sua avaliagéao
no dia 12/07/2017, porque concorca totalmente (CT) que Sam esta atuando
conforme seu personagem, mas que este ficou muito calado durante o jogo (esta
€ uma caracteristica deste personagem, estando definida em sua ficha).
Entretanto, justifica bem, na figura 2, o motivo pelo qual deu a nota de Engine,

tendo concordado parcialmente com sua atuagao, neste mesmo dia.

Figura 1- Recorte Parecer/justificativa de Cerberus 12/07/2017 (Sam).

Figura 2- Recorte Parecer/justificativa de Cerberus 12/07/2017 (Engine).

A aluna Kayla no dia 12/07/2017, também, apresenta uma postura

interessante quanto a avaliagdo de Sam pois ela discorda totalmente (DT) que ele

esteja atuando conforme seu personagem e apenas alega que 0 mesmo nao
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participou na hora do jogo, mas ao analisar a ficha de avaliagdo da figura 3
observamos que ela foi indiferente ao fato dele participar resolvendo situacdes
problemas e que concorda totalmente aos demais critérios, inclusive ao de
‘buscar o melhor para o grupo’, sendo incongruente. Ressaltando que de acordo
com o quadro 2, neste mesmo dia, mais duas outras pessoas concordam
parcialmente que Sam tenha atuado conforme seu préprio personagem, o que
seria positivo para a avaliagdo de Kayla se ndo fosse sua justificativa para seu

parecer.

Figura 3— Ficha de Avaliagao de kayla 12/07/2017 (Sam).

Percebeu-se que em diversos momentos do jogo os estudantes

procuravam resolver as situag¢des da forma mais ‘facil’ ou pegando atalhos, como
o uso de magia. Sendo, este, um recurso ja previsto, podendo ser utilizado por
alguns personagens, mas com alto custo. Idealizado, justamente, desta forma,
para nao ser utilizado sequencialmente, mas dosadamente, o que de fato,
aconteceu durante o processo, como pode ser visto nos quadros 3 e 4. Quando
se decide que nao vale a pena o uso da porgédo (quadro 3) e se determina seu
uso numa outra situagdo de maior risco (quadro 4), salientando que houve
limitagdo no tempo de durabilidade do uso do feitico/porgao.
Quadro 3- Recorte 2° Encontro 19/07/2017.

Sam Uma duvida: Cerberus é um bucaneiro, ele é um pirata, que estdo proibidos na
Ilha, pelo decreto oficial.

Kayla Ele, ndo vai entdo.

Cerberus | Minha gente! me dé invisibilidade...

Kayla Gastar invisibilidade com isso? Ele (Cerberus) ndo vai.

Cerberus | Nojenta.

Quadro 4- Recorte 3° Encontro 21/07/2017.

Sam Pela plantacdo n? 1.
Pesquisadora | Plantagdao n21. O que vamos fazer nela?
(Melissa)

Sam e Engine

Ir nos espantalhos.

Pesquisadora
(Melissa)

Devemos tentar fazermos isto sem sermos vistos.

Engine

Com um feitico da invisibilidade?
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Kayla Tem a porgdo. Cerberus nao disse que ia?

Engine E mesmo.

Kayla Ele falou que ia.

Sam Vai ele sozinho e pronto.

Pesquisadora | Vocé (Cerberus) vai ter 3 minutos para pegar o queremos. E, nds ficaremos lhe
(Melissa) esperando na passagem secreta.

Cerberus Sim, e como é que eu fago?

Kayla Corre.

Cerberus Simples! Pronto eu bebi e fui até os dois espantalhos do final.

Corroborando com o que Rosa (2008) afirma ao dizer:

Por exemplo, ha de se entender o ambiente em que os fatos sao
vivenciados como um ambiente em potencial, no qual se pode desprezar
as leis naturais. Ambiente onde as interagbes, entre os participantes,
envolvem, no caso deste estudo, um conteudo programatico de
matematica de forma subjetiva, utilizando a imaginacgao, a fantasia e o
laser, como fontes enriquecedoras do saber.

Logo, agbes, reagdes e manifestagdes sdo efetuadas de forma muitas
vezes ilimitadas. Ou seja, homens que voam, forca de atrito nula,
extraterrestres ou seres de outras dimensdes, graficos matematicos e
imagens misturados com acbes em uma fazenda agraria, sao
possibilidades que precisam ser particularmente consideradas, quando o
ambiente de pesquisa se caracteriza por tal ludicidade. (ROSA, p. 146,
2008)

Outro aspecto importante e que pode ser ressaltado sao as questdes

éticas e histéricas trabalhadas pelo jogo durante as partidas. O quadro 5

apresenta um debate sobre a existéncia de carros em 1700 nas llhas Caribenhas,

enquanto que o quadro 6 apresenta a surpresa dos estudantes ao descobrirem

que lidariam com o tema escravidao, cuja discussao se estendeu um pouco mais

e é apresentada adiante, no quadro 7. No qual, Engine, acusa grande indignagéo

por ser negra e |lhe restar a dificil tarefa de comprar escravos. No entanto, apesar

de apresentar, insistentemente, esse mesmo discurso, a aluna, ndo pensa duas

vezes em abandona-los em um local, cuja morte sera eminente (como é

evidenciado no quadro 8). O que evidencia, que em uma situagdo de risco,

expomos o que realmente pensamos e somos seja no mundo real ou numa

situacdo de jogo como esta: onde os interesses individuais de vida ou morte

prevalecem sobre os dos demais.

Quadro 5- Recorte 3° Encontro 21/07/2017.

Sam

Posso comprar 10 pregos?

Kayla

Depende para onde vocé vai.

Pesquisadora

Se |4 vender, sim.

Clover

Companhia de Carros, né?

Pesquisadora
(Melissa)

E.
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Clover E ja tinha carros nessa época?
Engine 1800 e quanto? 1700 e ja tinha carro?
Kayla Carro de carroga, né?

Pesquisadora

O jogo inteiro é baseado em alguns fatos histdricos, assim tive que pesquisar
0 que existia na época, até as armas, para poder utilizar no mesmo.

Cerberus Canhao.

Engine Qual era os carros que eles tinham em 17007

Pesquisadora Os carros a manivela.

Engine Ah, t6 ligada. Meu Deus! Que horror.

Pesquisadora Porque lembrem que neste periodo ja havia ocorrido a Segunda Revolucao
Industrial.

Sam Nao?

Pesquisadora

Ja sim, ja havia tido o surgimento da maquina a vapor.

Quadro 6- Recorte 3° Encontro 21/07/2017.

Sam Escravos & Cia

Pesquisadora | Como ird pagar?

Engine O, mestre, nesse Escravos & Cia, vende o qué? Escravos?
Pesquisadora | E.

Kayla E?!

Pesquisadora | E.

Kayla

Pior, que no cardapio tem escravos.

Quadro 7- Recorte 3° Encontro 21/07/2017.

Clover S6 uma pergunta: Se alguém fosse nos Escravos & Cia ia comprar o que 13?
Engine Vai ser eu. Vou comprar escravos.
Kayla Mas ndao tem no cardapio.

Pesquisadora

N3o se preocupem, tem eu aqui. (muitos risos)

Engine

Droga! Vou ter que comprar escravos. Vocés ndo acham isso um pouco irénico?
N3o? Por que alguém da minha cor, ia comprar escravos? Eu acho isso muito
irbnico. E, que deveria trocar com alguém.

Pesquisadora

Foi vocé que escolheu... Eu perguntei para onde iam.

Engine

Eu ndo escolhi, foi o que sobrou.

Pesquisadora

Quem vai e para onde vai?

Engine

Eu, Engine, Indo até o Fim, A Taverna.

Quadro 8- Recorte 4° Encontro 28/07/2017.

Cerberus Mas, tu ndo podes langar feitico.

Clover Eu posso criar porgao.

Cerberus Ah!

Kayla Mas, a gente ndo tem quantidade de coisa para fazer isso tudo.
Engine Cada por¢do é quanto?

Pesquisadora | Deixa os escravos dele (Engine).

(Melissa)

Engine Os baus?

Kayla E mesmo.

Pesquisadora | Ndo! Os baus ndo! Porque esses, é s6 cada um de nds, pegar um e levar.
(Melissa)

Engine

Entdo, deixa os escravos.
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Cerberus Que horror!

Clover Quem aqui passou o tempo todo falando na alforria? (muitos risos)...

Engine Eu estou numa missao, gente! Vocés querem, o qué?

Sam Eu, ainda acho, que é melhor a gente usar as passagens secretas para voltar.

5.2.2 Quanto ao jogo para revisitar o saber matematico

Um momento de consideravel valor foi quando os alunos em uma

determinada situag&do-problema precisaram determinar o monte mais alto e eles

partiram da possibilidade de ir por tentativa e erro (exibido no quadro 9). Em meio

a discussao dos dados do problema e da organizagéo das ideias, os participantes

retroagiram e decidiram que se tratava de usar o cosseno. Apresentando, desta

forma, como a interacdo aluno-aluno é capaz de aperfeigoar, construir ou

reconstruir conceitos, conforme é evidenciado nos quadros 10 e 11. E, que esta

de acordo com o que prop6s Randi (p. 82, 2011):

Os alunos, durante uma aula com RPG, claramente interagem entre si,
dando suas opinides e discutindo-as com os colegas, numa linguagem
comum a eles e que, por vezes, nao é percebida pelo professor em uma
aula tradicional (RANDI, p. 82, 2011).

Quadro 9- Recorte 2° Encontro 19/07/2017.

Cerberus Isso é um triangulo retangulo?

Kayla E sim.

Clover

Kayla Agora, de onde é que ela estava? Ah, ela viu daqui oh. Da luneta.

Cerberus Nao disseram que ela viu do pico mais alto.

Kayla Do pico mais alto, entdo foi esse aqui...

Sam O pico mais alto foi 87.

Clover E.

Kayla A gente pega esse daqui...

Sam O mais alto foi o verde?

Engine N3o. O mais alto? eu acho que é esse? O rosa. Ndo?

Kayla E o rosa.

Sam Por qué?

Engine Porque nitidamente ele estd mais em cima. E, mas, temos que ver a distancia
gue ele diz respectivamente...

Cerberus N3o, mais eles sdo...

Sam 84,72...

Cerberus Eles comecam no mesmo lugar?

Sam Todos comegcam daqui (mostra o lugar na folha) e vem até o pico.

Engine 84, 72... (falando enquanto anota)

Sam 60, 42, 45 (ditando para Engine anotar)

Cerberus Sim, mas eles, tipo tém a mesma altura? (pergunta a Kayla)

Kayla Nao, uns estdo mais em baixo e outros mais em cima.

Cerberus Mas se vocé colocar no plano, ta ligado? Por que tipo é 3d. Entdo, tipo esses sao
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menores...

Sam E. Eu acho que a base deles s3o todos na mesma altura...

Cerberus E isso que eu quero saber se s3o da mesma altura.

Engine E eu acho que esse é o mais alto, o pico verde é o mais alto.

Sam O pico verde é o mais alto.

Cerberus O verde? Por qué?

Engine De acordo com os valores que ela (Floréncia) deu.

Cerberus Onde é que diz isso?

Kayla Ah! Monte 1, 2, 3, 4... Agora entendi... (Cerberus sorriu e também acompanhou
o raciocinio). Qual é? E o verde, né? 84. N3o. E 87, né? Monte 4.

Clover Ei, o verde tem dois lados iguais...

Quadro 10- Recorte 2° Encontro 19/07/2017.

Sam Todos tém inclinagdes de 30°.

Kayla Como é que tu sabes?

Engine Tem na informacgao. Que o angulo de inclinagao é de 30° de cada rampa e que as
distancias das rampas ao ponto médio de cada monte...

Clover Ah, entendi, né? 87, a parte de cima e o angulo, né 30? ai vocé vai calcular o...

Kayla O cosseno.

Clover Do angulo.

Kayla Nao, pera ai...

Clover Ou é o seno? (e olha para Sam)

Sam Seno é o cateto oposto sobre hipotenusa.

Kayla N3o é isso aqui ndo que a gente usa.

Sam Nés temos essa medida (mostra que é a hipotenusa) e temos o angulo e
gueremos encontrar a altura.

Kayla E, para qué? a gente, quer saber a altura?

Engine Para saber qual é o mais alto.

Cerberus Mas, ndo tem os valores que vocés falaram.

Engine Ela disse em passos. E ela descobriu a rampa mais longa.

Kayla Entdo, deveria ser a altura desse triangulo e ndao desse porque oh.

Sam A altura é do ponto mais alto até a base.

Cerberus No caso daqui para ca, entdo seria...

Clover Faz semelhanca de triangulo.

Kayla So se fosse desse daqui, né?

Engine Como sera que ela fez para descobrir esses valores? O que foi que ela calculou?
Porque ela sabia que a inclinacdo era de 30°, vamos pegar um tridngulo sé do 1
ao 6, de 72 que é o 1, o vermelho. Ai tem |3 70° da rampa até... Gente olha
guem achou os corpos!

Quadro 11- Recorte 2° Encontro 19/07/2017.

Engine Vamos pensar como foi que ela chegou nessas respostas (conversando com
Sam).

Cerberus Qual é a maior distancia em passos... Isso aqui é isolar a medida que é diferente.
1 metro é 3 passos.

Kayla Mas se s6 é a distancia percorrida em passos é a base, ndo é a aqui, entendeu?

Sam 1 metro igual a trés passos.

Engine Entdo, qual foi o que eu peguei, 72 que é esse primeiro triangulo, € o monte 1, o

vermelho. Ela chegou em 84.
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Sam Passos ou metros?

Engine Passos. Divide por trés e transforma em metros, para saber quantos metros é.
Sam 84 dividido por 3.

Cerberus 8,9, 10, dividiu.

Engine 28 metros. Entdo, quer dizer que essa linha vermelha...

Outro fato evidenciado por Randi (p. 82, 2011) e que se percebeu
durante a vivéncia dos encontros do jogo de RPG ‘Aventura Pirata’ foi a existéncia
da possibilidade de gerar discussdes futuras sobre os conceitos errbneos que
surgiram e corrigi-los, permitindo que os estudantes revisitem seus
conhecimentos matematicos sem que percebam diretamente, por meio das
situagdes-problemas advindas do jogo.

Realizar uma reflexdo sobre a resolugao dos eventos matematicos
propostos pelo jogo torna-se importante porque se € possivel prever quais
conteudos serao utilizados durante a construcdo do mesmo, entretanto nio se é
capaz de esquematizar a priori como os estudantes o fardo. Pois, a cada nova
aplicacao surgirdao novos resultados e formas de solugdo, mas sabemos que se
repetirdo determinadas situacdes.

Assim, para que 0 jogo ndo seja apenas mais uma ferramenta de
aplicagcado de conteudo, € preciso um cuidado para que o aluno seja capaz de
transpor o conteudo visto em sala de aula em uma situagdo a-didatica ou nao-
didatica. Ou seja, numa sitagdo sem intengdes didaticas, quando surge um
problema, que é necessario um conhecimento matematico e ele é aplicado de
forma que sou capaz de reconhecer e usar esse saber para resolver esse
problema. Logo, sou capaz de perceber se houve aprendizado de fato. E, por
isso, faz-se necessario a reflexdo do jogo para se revisitar o saber matematico em
nas situagdes programaticas.

Tendo sido, justamente, esse um dos critérios elencados na ficha de
avaliacido do quadro 1 e que obtiveram respostas bem interessantes e que sao
apresentas nos quadros 12 e 13, a sequir:

Quadro 12- Conhece o conteudo matematico utilizado.

12/07/2017 19/07/2017 21/07/2017 28/07/2017
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'g g 72} [72) » [72)
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SE |2 g Bl £ 2| 2 | 2l 5 28 2|l 2l el s 2 | Elg o
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Cerberus |CT |CT |[CT |CT |CT |[CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|[CT|CT|CT | CT |CT|CT|CT
Clover CT|CT|CcT|CT|CT |cp|cCT|CT|CT|CT|CT|[CT|CT | CT|CT|CT|CT |[CT|CT]|CT
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Engine

CT |CT |CT |CT |CT |[CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT |CT

CT

CT

Kayla

CT |CT |CT |CT |CT |[CT |CT|CT|CT|CT|CT |CT|CP |CT|CT|CT|CT |CT

CT

CT

Mestre

CT |CT |CT |CT |CT |[CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT |CT

CT

CT

Sam

CT |CT |CT |CT |CT |[CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT |CT|CT|CT|CT | |CT

CT

CT

Legenda: DT= Discordo Totalmente; DP= Discordo Parcialmente; |= Indiferente; CP= Concordo
Parcialmente; CT= Concordo Totalmente.

Analisando o quadro 12 identificamos que Cerberus concorda
parcialmente que Clover conhega o conteudo matematico utilizado, motivo que a
leva, no parecer/justificativa, dar uma nota equivalente a 8,0 e afirmar que néo
sabe ao certo se 0 mesmo saberia 0 que estava fazendo, conforme é apresentado
na figura 4. Ressaltando que esta avaliagao € referente a discussdo matematica

evidenciada nos recortes dos quadros 9, 10 e 11.

Figura 4- Recorte Parecer/justificativa 19/07/2017 (Clover).

Apesar de ambos, tanto Kayla quanto Clover, terem meio que se
perdido para determinarem o monte mais alto, ao decorrer da discusséo eles
conseguem concluir que devem utilizar o cosseno do angulo de 30° ou seja,
transpdéem o conhecimento de sala de aula para um ambiente a-didatico,
demonstrando ter aprendido o conteudo utilizado. Sendo, este um outro critério
avaliado e que, unanimente, todos concordaram totalmente que durante as
partidas houve aprendizado, conforme mostra o quadro 13, em relacdo as
situagdes-problemas envolvendo calculos matematicos.

Quadro 13- Demonstrou ter aprendido o conteudo utilizado.

Avaliadores/
Participante

12/07/2017 19/07/2017 21/07/2017 28/07/2017

<
wn

<

<
72]

[72]

Cerberus
Cerberus
Cerberus
Engine

Cerberus

S

)

=)
Q

Engine
Engine

S S
L L
5| 2 5| 2
®) Q

Kayla
Kayla
Sam

Engine

—| Kayla

Cerberus

CT |CT | CT | CT | CT CT|CT|CT |CT|CT |CT|CT|CT|CT |CT|CT |CT

@)

CT

Clover

==

CT |CT | CT | CT | CT CT|CT|CT |CT|CT |CT|CT|CT|CT |CT|CT |CT

@)

CT

CT

Engine

CT |CT | CT | CT | CT CT|CT|CT |CT|CT |CT|CT|CT|CT |CT|CT |CT

Q
3

CT

CT

Kayla

CT |CT | CT | CT | CT CT |CT|CT |CT|CT |[CT|CT|CT|CT |CT|CT |CT

Q
3

CT

CT

Mestre

CT |CT | CT | CT | CT CT|CT|CT |CT|CT |CT|CT|CT|CT |CT|CT |CT

Q
3

CT

CT

Sam

CT |CT |CT |CT |CT | CT |CT|CT|CT |CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT|CT

CT

CT

Legenda: DT= Discordo Totalmente; DP= Discordo Parcialmente; I= Indiferente; CP= Concordo

Parcialmente; CT= Concordo Totalmente.

Em dado momento das andlises (quadro 14) percebeu-se que o0s
estudantes dividiam as atividades do jogo entre si e que, provavelmente, sendo

no intuito da linha que possuem mais facilidade para resolver em detrimento das
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outras. E, enquanto, professor/mestre da situacdo de jogo deve-se permanecer

com o olhar atento para solicitar, ou que todos realizem os célculos necessarios,

ou pedir

que os alunos que resolveram, expliguem aos demais como

solucionaram a questao. Pois, esta € uma questao que o jogo nos favorece para

perceber as dificuldades de aprendizagens apresentadas.

Compreendendo que a discussao entre discentes sejam interessantes

porque existe uma horizontalidade entre os mesmos, havendo compatibilidade de

linguagem, o que, geralmente, pode facilitar a compreensao do conteudo.

Quadro 14- Recorte 4° Encontro 28/07/2017.

Clover

Vamos fazer assim: vocés (Engine e Sam) somem as diagonais e nés (Cerberus,
Clover e Kayla) fazemos as colunas e linhas.

Pesquisadora

Vocés vao somar sé os valores dos produtos, lembrem-se do que ele disse que
em linhas, colunas e diagonais sé se usa o resultado dos produtos, vocés vao
somar como tém feito até agora.

Sam Qual é a primeira linha?

Cerberus E 62. A primeira coluna é 74. HxJ =60. Ax G = 8.
Sam 140+ 130="

Kayla e | 270.

Cerberus

Sam 270+13 ="

Kayla 283.

Sam 283 + 103 = 386.

Clover Trés, oito, seis.

Kayla Nao é isso? Quer vé? T4 errado.

Engine Vai dizer que ta errado, ja sei.

Pesquisadora | Humhum...

Kayla Orx?

Cerberus O qué que estd errado? Vamos ver de novo... A diagonal
Engine Tu (Sam) somou 18 +28 +6+40+30="
Pesquisadora | Deu quanto?

Engine Sam, responde a pergunta...

Sam O qué? Deu 122.

Pesquisadora | A diagonal 2?

Sam 125.

Pesquisadora

Quais foram os valores que vocés somaram?

Engine e Sam

27+20+6+56+20=

Pesquisadora

Somem de novo, por favor.

Kayla O erro foi meu, eu acho.
Sam E 128, ndo 129.

Engine E. 129.

Sam E por que tu disseste 125?
Engine Desculpa ai...

Kayla A diagonal 2 vale quanto?
Sam 129.
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Pesquisadora

Os resultados da segunda linha?

Taina

62.

Pesquisadora

Quais foram os resultados que vocés somaram?

Cerberus Foram8+28+4+20+12=
Pesquisadora | Somem de novo.
Cerberus 32 com 4, 36, 36 com 8, 44 (contando nos dedinhos), 44 com 28.

Pesquisadora

Minha gente, espera ai, vocés fizeram 28 com quanto?

Clover

Com8,4,20e 12.

Pesquisadora

28 com 8, da quanto?

Cerberus

Ah! Eu falei 44 (muitos risos) da 36. Meu Deus!

Pesquisadora | 36 +4 =
Cerberus e | 40.

Clover

Pesquisadora | 40 + 20
Clover 60, 60...
Pesquisadora | 60 com 127?

Kayla 72. A segunda linha é 72, agora.
Pesquisadora | A primeira coluna?

Kayla 74.

Pesquisadora | Certo.

Kayla Yes.

Pesquisadora | HxJ ="

Cerberus 60.

Pesquisadora | BxD="

Cerberus 35.

Pesquisadora | AxG="7?

Engine 8.

Pesquisadora | Entdo, o resultado final da?

Kayla Vamos fazer...

Sam 500.

Kayla 566.

Pesquisadora | 500, é 500, né?

Kayla E, 500 é? (Sam e Eugine confirmam com a cabeca...) Pois, eu errei de novo.
Engine Errou e, muito (altas gargalhadas...).

Pesquisadora

Vocés ai, na mesa do escritério, vém um envelope com um nimero 500 escrito
nele. O que fazem?

Outro aspecto consideravel com relacdo ao saber matematico

empregado no contexto do jogo pedagogico é que por diversas situacdes o0s

estudantes na euforia de ir adiante e de avancar de nivel ou descobrir 0 que estar

por vir no jogo acaba por ndo se deter ou dar a atengdo devida aos calculos,

como evidenciado no quadro 15. Logo, ele sabia como efetuar o calculo

corretamente, mas pelo calor da emocgao, acabou por antecipar a resposta e veio

a errar, sendo corregido por uma colega. Enquanto em outra situacdo mais a
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adiante Engine demonstra saber negociar e tem muita atencdo para néo gastar

mais do que o necessario, como pode ser visto no quadro 16.

Quadro 15- Recorte 3° Encontro 21/07/2017.

Pesquisadora

Bom, se vocé quiser, podemos lhe vender agua, a qual oferecemos nos quartos.

Cerberus

Certo, eu quero seis odres de agua.

Pesquisadora

Seis odres de agua. Estd com sede, hein? S3o seiscentas pecas de cobre, como
guer pagar?

Cerberus Pagarei com sete peca de prata e pode ficar com o troco. Eu tinha 13 PP e agora
vou ficar com 8? Nao é?

Kayla Seis. N3o é treze? (eles riem)

Cerberus Ah é 6PP.

Quadro 16- Recorte 3° Encontro 21/07/2017.

Pesquisadora

Chegando na Indo até o Fim, vocé leva, logo, um encontrdo, com uma jovem, de
aparéncia atraente, que o abordara e perguntara: ‘O que deseja?’

Engine Ai que droga! Oito Odres de Agua, por favor (todo mundo ri muito dela).
Pesquisadora | Ah! Isso vai lhe custar caro! Como prefere pagar?

Engine E 9 pecas de prata?

Sam Quer ajuda?

Engine Eu tenho de cobre.

Pesquisadora | E vocé tem 50 pecas de cobre, mas um odre de dgua é 100 pegas de cobre.
Engine Entdo.

Sam Ela vai pagar com 8 pecas de prata e 50 pegas de cobre.

Engine Para ndo perder uma de prata. Entdo, vai ser 8PP e 50PC.

Pesquisadora | E tu vais ficar com quanto em pecas de prata?

Engine Cinco.

Pesquisadora

Ah, mo¢o, muito obrigado. Deus sabe o quanto eu estava precisando desse
dinheiro.

Engine

E, Deus sabe de muita coisa (todos riem).

5.2.3 Quanto ao jogo como recurso para a Avaliagao Formativa-reguladora

O primeiro procedimento da Avaliagcdo formativa-reguladora foi

garantido na exucugdo do primeiro encontro quando foi construida a ficha de

avaliacdo ao permitir que os proprios alunos elencassem e participassem

negociando e determinando como desejariam avaliar e serem avaliados nos

préximos encontros e assim construiram a ficha apresentada no quadro 1.

Ao término de cada encontro foi solicitado que os estudantes além de

preencher as fichas de avaliagdes individuais elaborassem um parecer (com

notas) acompanhado de justificativa para as notas que davam tanto para si,

quanto para os colegas. Garantindo, desta forma a execugdo do segundo

procedimento: estar-se-a utilizando o RPG como processo avaliativo, visto que o

mesmo abrange varios instrumentos avaliativos dentro do jogo, como: o diario de
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campo, relato de experiéncia, resumo da aventura e analise tatica das situacdes
de jogo; E do terceiro procedimento: a transversalidade estara garantida no
ambiente do jogo, visto que, os alunos ao serem avaliados enquanto jogam e
interagem uns com os outros e até mesmo com a pesquisadora (ja que é uma
pesquisa-agcao e, esta, assume o papel do Mestre de RPG), permitindo uma
avaliagao continua (partindo da abordagem inicial, delineando-se durante todo o
processo e indo além do encerramento da proposta) e sistémica porque as
mesmas habilidades podem ser necessarias mais de uma vez em situagbes e
contextos diferentes, dentro da proposta do jogo de RPG ‘Aventura Pirata’.

No quadro 17 é apresentado as notas dadas em cada encontro por
participante para cada jogador em suas avaliagdes.

Quadro 17- Notas por Encontros/Participantes.

12/07/2017 19/07/2017 21/07/2017 28/07/2017
o)
29
86
85
58 @ @ @ @
€S | § 5| 2 5 5| 2 5 5| 2 5 5| 2
[ < = 8 [ = 8 @ = Ly o £ o
o < 2 £ & | >| T £ 3 2| >| = £ 3 2 >| = = 3 | >
5| &| 2| £ 5| &| 2| £ | &| 2| €| & 8| | 2| | &
o (7] o w N4 o (7] o w X (&) (7] o L N4 o (7] o w N4
Cerberus | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 9,0 85 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 9,56 8,0 9,5 95 (100 | 90 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 9,0
Clover 10,0 | 10,0 | 9,5 10,0 | 10,0 | 8,0 10,0 8,5 9,0 10,0 | 10,0 | 8,0 8,5 9,0 10,0 | 10,0 | 10,0 8,5 9,0 10,0
Engine 9,0 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 9,5 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 9,5 10,0 9,0 10,0 | 10,0 9,0 9,5
Kayla 10,0 | 10,0 | 9,0 10,0 8,0 10,0 9,5 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 8,0 9,0 10,0 | 10,0 9,5 10,0 9,5 10,0 | 10,0
Mestre 10,0 | 10,0 | 9,0 9,0 9,0 10,0 9,0 9,5 10,0 9,5 10,0 | 7,0 9,5 10,0 | 10,0 - 10,0 9,0 10,0 | 10,0
Sam 9,0 10,0 | 8,0 9,0 7,0 10,0 9,5 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 9,5 9,5 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 | 10,0 9,5

Legenda: DT= Discordo Totalmente; DP= Discordo Parcialmente; |= Indiferente; CP= Concordo
Parcialmente; CT= Concordo Totalmente.

Enquanto que o quadro 18 foi obtido a partir da realizacido da média
aritmética das notas de cada participante em cada um dos encontros, para melhor
visualizag&o dos resultados. Salientando, que ndo houve definigdo clara e objetiva
do peso (em nota) referente a cada um dos critérios por eles elaborados na ficha
de avaliacdo. Entretanto, foi possivel perceber que o0s mesmos foram
considerados por causa das justificativas utilizadas no momento de dar aquele
respectivo conceito.

Quadro 18- Média Aritmética das Notas por Encontros/Participantes.

Personagem Média Média Média Média Média
1° Encontro | 2° Encontro | 3° Encontro | 4° Encontro | Geral
Cerberus 10,0 9,5 9,3 9,6 9,6
Clover 9.9 9,1 9,1 9,5 9.4
Engine 9.8 9.9 9.9 9,5 9.8
Kayla 9,4 9,9 9,4 9,8 9,6
Mestre 9.4 9.6 9,3 9,75 9,5
Sam 8,6 9,9 9,8 9,9 9,5

Podendo ser citado como exemplos:
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No 1° Encontro (12/07/2017) o aluno Clover avaliou a mestre com o
conceito de 9,0 que de acordo com sua justificativa ‘ela ajudou muito, mas
precisava ter dado mais dinheiro’ e observando a figura 5, que € um recorte
da ficha de avaliacao deste aluno, neste dia, para o mestre percebe-se que
ele concorda parcialmente que a mestre participe do jogo resolvendo as
situacdes problemas. No entanto esta deve ser a postura do mestre dentro
do jogo de RPG: a de criar as situacdes de jogo para que os rpgistas as
resolvam. Talvez, tenha sido por n&o estar habituado com esta modalidade
de jogo que houve essa discrepancia entre compreender a postura do
personagem do mestre (figura do ‘professor’) com a avaliagéo do dito cujo.
Tendo esta situagao se repetido em outros momentos, até mesmo com
jogadores mais experientes, como é o caso de Sam que no segundo
encontro dia 19/07/2017 faz uma avaliacdo bem parecida, como pode ser
visto na figura 6 e 7 e que o proprio reconhece que a mestre s6 esta
atuando como seu personagem, mas nao é suficiente para que ele a avalie

com um 10 porque ele julga que ela ndo esteja resolvendo as situagdes

problemas, nem esteja buscando o melhor para o grupo.

Figura 5— Ficha de Avaliagdo de Clover 12/07/2017 (Mestre).

Figura 6- Ficha de Avaliagdo de Sam 19/07/2017 (Mestre).

Figura 7— Recorte parcer/justificativa de Sam 19/07/2017 (Mestre).
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No 2° Encontro (19/07/2017) a aluna Cerberus avaliou os alunos Clover e
Sam utilizando os critérios e ajustando valores para as notas com uma
clareza imprescindivel. Sendo que o primeiro tirou 8,0, porque apesar de
ter ajudado o grupo (ao ver desta discente), ela ndo conseguiu
compreender/ter certeza se o0 colega sabia o que estava fazendo.
Enquanto, que para Sam, ela lhe deu nota 10 e justificou que o mesmo
resolveu problemas e ajudou muito o grupo. Estando ambas as notas e

pareceres correlacionados com as fichas de avaliagdes e critérios adotados

como pode ser visto nas figuras 8 e 9.

Figura 8- Ficha de Avaliagdo de Cerberus 19/07/2017 (Clover).

Figura 9- Ficha de Avaliagéo de Cerberus 19/07/2017 (Sam).

Assim como os acertos, surgiram no decorrer das avaliagdes, algumas

incoeréncias, como esta: no 3° encontro (dia 21/07/2017) o aluno Clover da
a mesma justificativa tanto para a sua nota quanto para a do mestre, mas
da conceitos diferentes para ambos (figuras 10 e 11). Valendo ressaltar
que as fichas de avaliagdes nao estdo tdo diferentes assim, como podem
ser vistas nas figuras 12 e 13, respectivamente. Logo, supde-se que pode
existir um complexo de inferioridade ou medo de avaliar alguém que
represente a imagem do ‘professor’. Porém, ao analisar o caminho trilhado
por este aluno ao longo dos quatro encontros (ver quadro 17 ou 18 para
melhor compreensao) e as notas por ele atribuida aos demais colegas e a

si mesmo, subentende-se que seja a primeira opgao.



Figura 10— Recorte Parecer/Justificativa de Clover 21/07/2017 (Clover).

Figura 11— Recorte Parecer/Justificativa de Clover 21/07/2017 (Mestre).

Figura 12— Ficha de Avaliagdo de Clover 21/07/2017 (Clover).

Figura 13— Ficha de Avaliagéo de Clover 21/07/2017(Mestre).

e No 4° Encontro (dia 28/07/2017) a aluna Kayla avaliou Cerberus com o

conceito de 9,0 justificando que a mesma ajudou o0 grupo com seus
conhecimentos. Entretanto, € possivel supor, que Kayla tenha descontado
um ponto da colega pelo fato dela néo ter entregue as atividades no prazo,
pois este foi o item que a mesma discordou totalmente segundo a ficha de
avaliagao (cujos critérios foram elaborados pelos préprios alunos) conforme
pode ser visualizado na figura 14. Seguindo neste mesmo raciocinio surge
uma incocisténcia na avaliagdo de Engine neste mesmo encontro com
relacdo também a nota de Cerberus, pois a aluna a avaliou com um 10,0
sendo que segundo a ficha de avaliagao ela concorda parcialmente que a
outra tenha entregue as atividades no prazo (conforme & apresentado na

figura 15).



Figura 14— Ficha de Avaliagédo de Kayla 28/07/2017 (Cerberus).

Figura 15— Ficha de Avaliagcao de Engine 28/07/2017 (Cerberus).

e O aluno Clover no 4° Encontro (28/07/2017) apresentou inumeras
divergéncias em suas avaliagdes pois nao estabelecebeu um padrao
numeérico a ser seguido para dar o parecer. Ou seja, avaliou a mestre com
nota 9,0 com a justificativa de que a mesma n&o ajudou muito o grupo,
salientando que se auto-avaliou com 8,5 utilizando a mesma justificativa.
Além de ter descontado 0,5 pontos de Kayla por ela ndo ter entregue as
atividades no prazo estabelecido, mas ndo o fez com o aluno Cerberus,

como pode ser visualizado nas figuras 16, 17, 18 e 19.

Figura 16— Ficha de Avaliagdo de Clover 28/07/2017 (Cerberus).

Figura 17— Ficha de Avaliagao de Clover 28/07/2017 (Kayla).



Figura 18— Recorte Parecer/justificativa de Clover 28/07/2017 (Cerberus).

Figura 19— Recorte Parecer/justificativa de Clover 28/07/2017 (Kayla).

e Acredita-se que em determinado momento das atividades alguns dos
alunos ou por considerarem que suas avaliagbes nao seriam
cogitadas/utilizadas conforme combinado ou pela fadiga da constante
repeticdo do ato de avaliar percebeu-se que eles apresentaram uma
repeticdo para suas justificativas/pareceres sem realizarem uma analise ou
mudanca perspicazes nas fichas de avaliagbes tanto individuais quanto
coletivas conforme pode ser visto na ficha de Sam datada de 28/07/2017
que avaliou a todos com um 10,0 e utilizou a mesma justificativa para
todos. Uma outra aluna que também pode ser citada aqui foi Kayla que no
terceiro encontro (21/07/2017) fez uso de justificativas desconsiderando os
critérios da ficha de avaliagdo com nota fixa (10,0), ou seja, sem
estabelecer um padrao avaliativo comum, entre os participantes. Além de
ter trocado os feitos dos personagens (Clover e Cerberus) durante o jogo
no ato de avaliar, podendo considerar-se que a avaliagao nao foi fidedigna
neste momento.

O quarto procedimento da avaliagdo formativa-reguladora foi
desenvolvido a partir das respostas aos questionarios criados a partir de uma
analise, catalogacgéo e organizagéo prévia das vivéncias do jogo ‘Aventura Pirata’,
além de solicitar/permitir que os estudantes neste momento pudessem realizar a
construcdo de uma analise tatica das situacbes vivenciadas, elaborando
hipoteses e sugestdes para as mesmas.

Tendo sido neste momento que se observou que exceto Clover
todos os outros jogadores nao teriam trocado seus personagens e que por sua

vez todos eles gostaram muito das caracteristicas individuais dos mesmos. Além
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disso, podem ser ressaltados aspectos importantes como a opiniao deles com
respeito ao uso da Avaliagdo Formativa-reguladora ou do RPG na escola, cujas
respostas criam mais expectativas que respondem. Pois, enquanto Cerberus é
eleita como quem foi mais fidedigna a realidade do jogo x avaliagcao pelos préprios
colegas é também quem mais reclama de ter que realizar este tipo de atividade

no jogo (ver figuras 20 e 21).

Figura 20- Recorte do Questionario de Cerberus (questéo 2).

Figura 21- Recorte do Questionario de Cerberus (questao 7).
Em contra-partida surgiram opinides a favor, como a de Sam (figura
22), Clover (figura 23) e Engine (figura 24). Mas, que houveram como Kayla que
gostaram de participar do jogo, no entanto, da avaliagdo, aparentemente

concorda com Cerberus, ver figura 25.

Figura 22- Recorte do Questionario de Sam (questao 7).

Figura 23- Recorte do Questionario de Clover (questao 7).



Figura 24- Recorte do Questionario de Engine (questéo 7).

Figura 25- Recorte do Questionario de Kayla (questao 3).

O quinto procedimento foi uma das coisas mais simples de ser
realizado com o uso do RPG, visto que o proprio ambiente do jogo exige o tempo
inteiro flexibilidade e maleabilidade podendo ser feito um juizo de valor e da
liberdade para o Mestre tomar novas decisdes para interferir ou ndo na dinédmica
do jogo. Como é evidenciado na parte 2 do jogo, quando os jogadores, na llha de
Great Abaco devem conseguir informagées sobre o paradeiro de Floréncia e sua
familia, cujo o planejamento do mestre era: 1) buscar informagbes sobre o
capataz Ward; 2) os personagens-jogadores irem diretos a fazenda dos Salles; 3)

procurar o mensageiro (ver figuras 26 e 27).

» 2.1- Se decidirem descobrir mais sobre o capataz Ward com os empregados da fazenda ou alguem I
do vilarcjo — insira alguns personagens nifio jogadores para dar as seguinies informagies: este homem
& mal, niio & daqui, apareceu hii apenas uns trés meses por aqui e ji foi contratadn como homem de
confianga da senhorita Floréncia, mas ninguém gosta dele e até duvidamos que a pripria moga goste
dele, porque niie gosta quando ele se aproxima da casa.. Apesar de que ninpuém chega perto da
casi, ela nfio guer ser incomodada e nfio fala com moguem.., O tal Ward diz que ¢ por cavsa da
doenga que acometen a familin da moga Ninguém sabe, nem mesmo o que &, sabe-se apenas que ¢
contagioso, o curiaso é que 05 médicos da lTha nunca foram chamados Além disso nem os
empregados chegaram a ver o 5r.ooua Sia. Salles, sem mencionar que 0 menino ndo retomou para
escola desde que retornaram:da viajem a Eleuthera, O méximo gque conseguem ver é gue a jovem
Floréneia ao entirdecer se debruga sobre uma janela da casa e fica triste a esperar o pir dosol | E,
como s& Mdo 1550 ji ndo bastasse, espalharam terriveis espantalhos pela fazenda, ndo temos cerieea
se @ inlengio cra afastar os animais das plantagics, mas servin mesmo foi pra inumidar os
cmpregados, pois por causa do mau cheiro dos bonecos, surgiram boatos dé o espantalhos sio pente
meris, mas 0 Ward diz que este odor @ proveeado pelos medicamentos ¢ plantas utilizados para
algentar o al vims da doengs misteriosa,,. Alguns trabalhadores até desistiram do trabalho, mas
gquem realmente pregisa, permaneeell.. ¢ porgue eles pagam muito bem. apesar de ndo gostarem que
se perauinte demais. Sabendo disso o que vlo fagdr?
# 2.2 Be decidireny it direto abé a Fazends - Ward os descobrie ¢ entra em combate mortal, Para veneer
sty batalka ¢ prociso tirnr o nimero-adve & no lengamento de | db:

Figura 26- Recorte do Livro do Mestre, Parte 2.
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2.3- Se decidirem ir em busca d nada a respeito do que acomece mna

 inensageiry — Este, nio diz
extremo npervosismo spbre o asyumto. Mas

resentada no quadro

dos Salles entretanto demonstrn muito medo

o rapido ¢ disfargadamente entrega o bilhete n" 2 (cuja solugds foi ap

Rilhete n® 2, Parte 2

AL - 14l

Caliiala LER . [} g il Fg il
SHLICRAL 4 P 11} a guem lhe procurou, & cochicha B ekl

reclsa de ajuda, 0 mals FEpido possivel : vooes fazem?

Figura 27- Recorte do Livro do Mestre, Parte 2.

Mas, nenhuma dessas atitudes, foram tomadas pelos alunos e o

mestre insere a informacdo desejada de uma outra forma. Podendo ser

visualizado ao analisar o quadro 19 que corresponde a uma expectativa da

pesquisadora enquanto que o quadro 20 mostra uma situagao totalmente

adversa, cuja qual a mestre teve que recriar a historia para inserir a proposta

pedagogica. Conforme evidencia se compararar-se a proposta apresentada nas

figuras 26 e 27 com o que se foi vivenciado nos quadros 19 e 20 é possivel é

perceber que o quinto procedimento da avaliagdo formativa-reguladora foi sim

realizado.

Quadro 19- Recorte 3° Encontro 21/07/2017.

Engine E melhor a gente ir para outro lugar, porque a gente cobre mais lugares.
Kayla Vai, decide ai logo, qualquer lugar...

Clover Flor do Deserto.

Engine E longe pacas!

Cerberus Nés vamos para Indo Até o Fim.

Pesquisadora

Flor do Deserto € uma Taverna, também. Entdo, vai cada dupla para uma
Taverna. Certo? (Eles confirmam). Vamos la. Quem foi para Indo até o Fim?

Cerberus

Eu e Sam.

Pesquisadora

Ok. Clover e Engine foram para Flor do Deserto. Chegando na Indo Até o Fim,
quando vocés entram na Taverna: vém que no ambiente ha muitas mesas
desocupadas, logo, estd bem vago. Mas que tem um cabra, bem bébado,
sentado em uma dessas mesas e ele estava, 13, na dele. O que vocés fazem?

Cerberus

A gente se aproxima e oferece uma bebida a ele.

Quadro 20- Recorte 3° Encontro 21/07/2017.

Pesquisadora

Ai, vocés estao la no bar, pediram, ja foram atendidos, quando veem que...
entra um desses meninos de recado, rapidamente e se aproxima da...

Sam

Eles ndo o conhecem, ta?

Pesquisadora

E, eles nem sabem nada a respeito dele também. Ele simplesmente se
aproxima dos atendentes que lhes entrega um pacote e ele diz assim: ‘Me da
um pouco de agua?’. E eles respondem: ‘Ah, moleque! Vocé ja recebeu o que
precisa. Agora, da o fora daqui.’

Clover Meu filho, eu tenho agua...

Pesquisadora | Ah, eu ficarei muito agradecido... chegue, me dé. Nossa, vocés tém uma
(menino  de | aparéncia estranha.

rua)

Clover

E a vida.
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Engine Qual é o seu nome?

Pesquisadora | Ah, me chamam do jeito que querem. (todos riem)
(menino  de

rua)

Clover De onde vocé vem?

Pesquisadora

Ah, sempre me usam para dar recados, eu ando por toda a llha. Estédo
precisando de alguma coisa?

Clover S0 de algumas informacgdes...

Kayla O menino...

Pesquisadora | Bom, dependendo de quanto paguem... (todos riem)
(menino  de

rua)

Sam Peca de ouro, hein Clover.

Clover Pode ser com uma agua? De novo?

Pesquisadora | Ah, ndo, agora, eu ja matei a minha sede. (mais risos)
(menino  de

rua)

Clover E comida?

Pesquisadora | Nao t6 com fome. (mais risos)

(menino  de

rua)

Engine Mas teria que ser informacbes totalmente sigilosas, ou seja, a gente,

pergunta, vocé responde, e nunca viu a gente.

Pesquisadora

Sabe que é uma coisa muito boa: ser um menino de rua, ninguém nos nota.

(menino  de

rua)

Clover Deixa eu procurar aqui o que eu posso lhe dar: O que vocé aceitaria?

Engine Ele quer dinheiro, Clover! Para de querer subornar com outra coisa (muitas

risadas).

Pesquisadora

Dinheiro! E uma coisa muito boal!

(menino  de

rua)

Clover Vocé aceita uma Peca de Prata?

Pesquisadora | Muito! Aceito!

(menino  de

rua)

Engine Eita, Clover! Ele aceitaria de cobre. Que bosta! (mais risos) Que burro!
Pesquisadora | O que querem saber? Por uma peca de prata?

(menino  de

rua)

Engine Vocé sabe onde fica a fazenda dos Salles?

Pesquisadora | Ah, facil! Todos sabem. Sao grandes fazendeiros aqui na llha, querem que os
(menino  de | leve até 14?

rua)
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Engine Na verdade, ndo. Tem alguém morando nesta fazenda?

Pesquisadora | Ah, sim! A senhorita Floréncia, ela € um doce de pessoa, sempre me ajeita,
(menino  de | mas estou morrendo de pena dela.

rua)

Engine Por qué?

Pesquisadora | Vocés nao sao daqui da Ilha? Sao?

Engine A gente, é que faz as perguntas...

Pesquisadora | Nao sei se posso confiar em vocés para dizer o que eu quero.

(menino  de

rua)

Engine Por uma peca de prata, eu espero que vocé confie.

Pesquisadora | Ah, mas os homens maus que veem na llha também me d&o dinheiro.
(menino  de

rua)

Engine Se a gente |lhe der mais uma peca de prata, vocé contaria, todas as

informacoes?

Pesquisadora

Eu ja tenho dinheiro suficiente para o que eu preciso.

(menino  de

rua)

Engine Pia, que nojento!
Clover E o que vocé precisa?

Além de se os personagens-jogadores comecarem a se desviar ou

partirem para um sentido completamente diferente do esperado, o mestre pode

intervir sem necessariamente repreender ou apontar o erro. Possibilitando o

processo de regulagao dos alunos (que podem passar a ver o erro como aliado no

processo de aprendizagem), como pode ser visto no quadro 21.

Quadro 21- Recorte 4° Encontro 28/07/2017

Clover

Vamos fazer assim: vocés (Engine e Sam) somem as diagonais e nos
(Cerberus, Clover e Kayla) fazemos as colunas e linhas.

Pesquisadora

Vocés vao somar sé os valores dos produtos, lembrem-se do que ele disse
que em linhas, colunas e diagonais s6 se usa o resultado dos produtos, vocés
vao somar como tém feito até agora.

Sam Qual é a primeira linha?

Cerberus E 62. A primeira coluna é 74. Hx J=60. Ax G = 8.
Sam 140 + 130 =7

Kayla e | 270.

Cerberus

Sam 270+ 13 =7

Kayla 283.

Sam 283 + 103 = 386.

Clover Trés, oito, seis.

Kayla

Nao é isso? Quer vé? Ta errado.
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Engine Vai dizer que ta errado, ja sei.

Pesquisadora | Humhum...

Kayla Orx?

Cerberus O qué que esta errado? Vamos ver de novo... A diagonal
Engine Tu (Sam) somou 18 + 28 +6+40+30="7
Pesquisadora | Deu quanto?

Engine Sam, responde a pergunta...

Sam O qué? Deu 122.

Pesquisadora | A diagonal 27

Sam 125.

Pesquisadora

Quais foram os valores que vocés somaram?

Engine e | 27+20+6+56+20=
Sam

Pesquisadora | Somem de novo, por favor.
Kayla O erro foi meu, eu acho.
Sam E 128, ndo 129.

Engine E. 129.

Sam E por que tu disseste 1257
Engine Desculpa ai...

Kayla A diagonal 2 vale quanto?
Sam 129.

Pesquisadora | Os resultados da segunda linha?
Taina 62.

Pesquisadora

Quais foram os resultados que vocés somaram?

Cerberus Foram8 +28 +4 +20+ 12 =
Pesquisadora | Somem de novo.
Cerberus 32 com 4, 36, 36 com 8, 44 (contando nos dedinhos), 44 com 28.

Pesquisadora

Minha gente, espera ai, vocés fizeram 28 com quanto?

Clover

Com 8,4,20e 12.

Pesquisadora

28 com 8, da quanto?

Cerberus

Ah! Eu falei 44 (muitos risos) da 36. Meu Deus!

Pesquisadora

36 +4 =

Cerberus e
Clover

40.

Pesquisadora

40 + 20

Clover

60, 60...

Pesquisadora

60 com 127

Kayla 72. A segunda linha é 72, agora.
Pesquisadora | A primeira coluna?

Kayla 74.

Pesquisadora | Certo.

Kayla Yes.

Pesquisadora | Hx J =7

Cerberus 60.




Pesquisadora | BxD =7

Cerberus 35.

Pesquisadora | AxG =7

Engine 8.

Pesquisadora | Entéo, o resultado final da?

Kayla Vamos fazer...

Sam 500.

Kayla 566.

Pesquisadora | 500, € 500, né?

Kayla E, 500 é? (Sam e Eugine confirmam com a cabeca...). Pois, eu errei de novo.
Engine Errou e, muito (altas gargalhadas...).

Pesquisadora

Vocés ai, na mesa do escritério, vém um envelope com um numero 500
escrito nele. O que fazem?

A proposta para realizar o sexto procedimento era durante o

encerramento de cada sessao, discutindo sobre as possiveis solugdes e dando-
Ihes um parecer sobre as mesmas. Entretanto, devido o tempo ser curto e
aproveitado para ser jogado, este procedimento acabou sendo analisado a partir
das situagdes do préprio jogo e das respostas aos questionarios. O quadro 21 é
um exemplo dessas discussbes de solugdes das questdes onde tanto Kayla
assume ter errado quanto Engine pede desculpas por também ter dito um valor
diferente do que havia calculado, gerando um erro na conta final.

Outro aspecto interessante de ser ressaltado € que ao questionar os
discentes sobre o fato de se tivesse ocorrido debates ou analises ao término de
cada partida dos pareces/notas atribuidas, uns concordam enquanto outros
discordam que haveria melhoras, havendo também quem fique em duvida ou
quem ache que se for para criticar € melhor ndo haver, conforme mostra as
figuras 28, 29, 30, 31 e 32.

Figura 28- Recorte do Questionario de Cerberus (questao 3).

Figura 29- Recorte do questionario de Engine (questao 3).



Figura 30- Recorte do Questionario de Sam (questéao 3).

Figura 31- Recorte do Questionario de Kayla (questao 3).

Figura 32- Recorte de Questionario de Clover (questao 3).

Havendo situagdes claras e evidentes de autorregulagdes como a de
Cerberus que revela que estave meio desatenta durante a partida quando se
autoavalia no dia 19/07/2017 (figura 33), ou de Engine que alega nao ter sido tao
participativa durante a partida apesar de ter ajudado a resolver os problemas
matematicos, como € apresentado na figura 34. Clover € um pouco mais
emblematico porque alega ter partipado, mas que nao foi como deveria, nos

permitindo a duvida de como seria esse ‘deveria’, ver figura 35.

Figura 33- Recorte Parecer/Justificativa de Cerberus 19/07/2017 (Cerberus).

Figura 34- Rercorte Parecer/Justificativa de Engine 21/07/2017 (Engine).



86

Figura 35- Recorte Parecer/Justificativa de Clover 19/07/2017 (Clover).

Para garantir que o sexto procedimento da avaliacdo formativa-

reguladora aconteceu completamente mostraremos alguns dos momentos nos
quadros 9, 10 e 11, em que ocorreram discussdes entre os estudantes que

favoreceram a aprendizagem deles, mostrado anteriormente.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Agora é xeque e, por acaso, mate (SHERLOCK, 2011).

Este estudo iniciou como uma busca de um recurso didatico que
criasse situagcbes de intervengdo sobre a tematica trabalhada conduzindo os
estudantes a resolucéo correta da problematica proposta de modo interessante,
inovador e facil adequagao ao ambiente escolar. No entanto, no caminho pela
busca do conhecimento verificou-se que dentre o uso do RPG pedagdgico ainda
nao havia sido desenvolvido sua aplicagdo em consonancia com a Avaliagao
Formativa-reguladora da forma que esta pesquisa conduzira.

Assim, neste capitulo, sera apresentado uma discussdo das
avaliacdes, transcricdes e analise dos questionarios, referentes as vivéncias das
oficinas do jogo de RPG (Role Playing Game) ‘Aventura Pirata’. Percebendo-se
que a interagao possibilitada pelo jogo de RPG é caracteristica de uma relagéo
dialégica, na qual cria, no discurso, um processo de negociagao e construgao do
conhecimento, porque suas concepgdes a respeito do mundo sdo continuamente
formuladas, revistas e, eventualmente, transformadas. Além de que, evidenciou-
se, que o uso deste recurso didatico (o jogo de RPG) é possivel realizar uma
proposta de Avaliagdo Formativa-reguladora do processo de ensino e
aprendizagem de forma ludica e dinamica, considerando diversos instrumentos
avaliativos, apesar das controvérsias encontradas.

O constante uso da Avaliagdo Formativa-reguladora no jogo de RPG
desde o inicio das oficinas nos permitiu perceber como as mesmas ocorreram:
suas negociagoes; pareceres; justificativas; renegociacoes. Além de possibilitar a
compreensao de como se dera a interagcdo entre aluno-aluno e aluno-
pesquisadora em cada momento do jogo.

A regulagdo proposta nesta atividade foi construindo um carater
avaliativo mais coerente durante as secdes da oficina e que os alunos adotaram
posturas coesas com suas atitudes dentro da perspectiva do jogo e de sua
participacao nas oficinas.

Logo, consideramos que este estudo € uma base para novas
pesquisas, fornecendo maior embasamento tedrico-metodolégico sobre a
possibilidade de uso do RPG como método avaliativo na perspectiva da Avaliagao

Formativa-reguladora, ou como objeto de futuras buscas e aplica¢gdes do RPG no
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ambiente educacional. Acreditamos, ainda, que estes foram dados de grande

importancia para os temas aqui usados.
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APENDICE A - APRESENTANDO O RPG

Compreendendo a do Jogo de RPE e Playi

Apesar de ser um jogo muito (itil a0 processo de ensino e aprendizagem, ndo foi
para esta finalidade gue esta modalidade de jogo fol criada. O surgimento e expansao dos
jogos de RPG se deram entre 1874 e inicio da déecada de 80 (SCHMIT, 2008, p.31-37), nos

quais o intuito era apenas de divers@e e fins comerciais, tendo como enfoque o combate e os

sistemas de regras complexos.

O RPG & um jogo colaborativo, de interpretacio de papéis (personagens com
caracteristicas predeterminadas), no qual o participante & autﬁnumu para tomar suas préprias
decisbes; determinando o futuro da narrativa & possibilitando a 1mpm

Assim, pertence so mestre o dever de criar o cenario, a8 missdo e o éhmdn
prlncapal Mas, cabe aos pnmnnagm-jauadm o damraqar r:la aventura, sdo a#as que
det‘ann’lnam o caminhar, © fitmo, a ordem dos. ﬂmmat:lmrmn. :ﬁfi:n ‘@ rumo da historia 8 ser
vivenciada/experenciada no ato de | jugar._ "3 - : '

: res o do mmdtr.ﬁqmste um slstema de
ragraa geralrnante :::Hadnnu us-ayin  mestre o qUE ¢ B hamfﬁ qua puda ou nao aqr feito
no decarrer da narrativa; alem d& cﬂuprit-ﬂf como devem mﬁeﬁs_ﬂs qunnhﬂnapﬁes t!pmaﬂ dos
jogos de RPG.

Ao longo do tempn os jngns ﬂe gﬁ%"hvﬁm que ir se adaptandn elou sendn

RPG dE mesa, LARP{Live A::um Ruln Playing), A\."ENTURA SDLG,_ RPG eletrBnico mln 2
Massively Multiplayer Online Role Flaﬁnurﬁamas {MMHHFGJ

O jogo: Aventura, Flrata que tem como cendrio as lihas das Bahamas e os mares
dos a-éndmas. E, o seguinte enr&dﬂ.ghpas_qr-du mais terrivel dos piratas ja existentes, o Barba
Negra, ndo ter oficializado filho:algum, Mahﬂa s-ahe qua ésua dﬁm&ndania. Mas, a moq‘;ta que
ndo & eanhecida, por ninguém, como herdeira dos tesoliros, deseja recupera-los.

Melnsa & uma h|stﬂnadura renomada no séwlu KX € que serve ao exéicito de
seu Pals. por Tsso tem acesso ﬂﬁl’u para mostrar Wrelatﬁnns de mrhmdmﬂbeﬂas an
General, o Sr. Teskel. Entretanto, os Oltimos achados da moga t8m tirado o sono de muitos,
sendo este o motive pelo gual, ele decide apoiar incondicionalmente a jovem nas buscas ao
tesouro do Barba Megra. Mesmo, que para isso, signifigue enviar um dos seus melhores
homens (o personagam Trewin) numa viagem no {empo, para protegé-la & garantir o sucesso
da operagéo.

Apesar de aparentemente ser algo simples, as coisas sempre 3o mais do gue
parecem ser, e por isso ndo o & As recentes descobertas de Melissa foram: a existéncia de
ocbjetos com uma tecnologia muito mals avancada que a nossa (sendo alienigena, mas que sb
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funcionam nas maocs de um descendante do mesmo mundofraca) & foram espalhados pelo
mundo ha algumas centenas de anos. O problema & que eles ndo foram os Unicos a serem
espalhados, os seres que os trouxeram procriaram com a raga humana e assim existem
indmeras pessoas que possuem esse DNA alienigena em seu codigo genético e que nao sd
ativam, como podem fazer uso, desses objetos em nosso meio.

O grande problema s&o as habilidades que estes objetos conferem a seus
portadores (transformam os ‘seres dignos' em seres humanos com poderes especiais, pelo
menos enguanto portam essas reliquias). Assim, se os objetos ‘magicos’ forem reunidos nas
maos da pessoa arrada Eles. pcdarn garanhr 8 mm;ao daﬂﬁ hurpal:lg da face da terra.
Lego, ﬂhwntmr recmerar e manter essas rqumas em sequranca & assunto de seguranga
na::nnnl ou mundial. Sigiloso, Enlgmétu::ua urgﬂma & asslrn que Melissa vé a necessidade de
localizar os tesouros. dn Bmha Hagm*urﬂen‘dh quahl.fa-.r um, gnrqun com ele esta varios ﬁﬁsas

achades importantes. - _ - \
Desta, ﬁarma o amuleto gielhe m;ﬁ pouslbdldaue de viagem no tempn (o
gual ela ganhou de lﬁhaljrufﬁam que: af'q "l:iE ﬁﬂﬁr a, fu‘tum quﬁﬁdﬁ“ﬁstﬁ: fol a sua procura
1heemrntnu vénn@. dos sagre -. fu-.:'aur _a"maaﬂde&cuﬁartas} SBra um f:tlrnutlladu
nessa busca, levando Melissa 8 Tr vin para 0 ano de 1?1§.m perisdo em que Edward 'Fea::h

{o Barba Negra) ainda estd vivo, pﬂm ﬁ’l pnﬁﬁﬁuﬁﬂbﬂr ondem os tesouros do mesmo

foram h&mndn:lﬂs € sagquea-los.
Entretanto, existe muﬁa g&nte com o mMesmo ubjﬂtw (saquear os tesourcs do
diabo dos mares), inclusive a W Inglesa {que foi alvo de murtna dos ataques do fnrnusn
R —

pirata), Entrar nesta disputa de poder uﬁg& correr risto & estar dlspnsxm a resolver arﬂgrm;s
ﬂw&dﬁaenmﬂnnﬂatérb Semhﬂﬂe mncmnmhnmﬂmna Por isso, faz-se necessano um
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APENDICE B - APRESENTANDO A PROPOSTA DA AVALIAGAO
FORMATIVA-REGULADORA

Compreendendo a Proposta da Avaliacde Formativa-Reguladora

MNesta proposta de avaliagio, o papel inicial da mesma & analisar a situagio de

cada aluno, antes de comegar um determinado processo de ensino & aprendizagem. Fazendo
com, gue tanto professor quanio alunos tomem consciéncia dos seus pontos de partida e
possam assim redirecionar as suas praticas a partir de seus conhecimentos prévios.

Ressalttando que a avaliagio ndo se encema por ai, sendo também realizada
durante o processo de aprendizagem, pois mais importante do que os resultados é o processo
realizado na trajetéria do aprender Desta forma, torna-se fundamental para o &xito do ensino e
aprendmgem que o discente seja capaz de detectar suas falhas e dificuldades,
compréandendo-as para autorregula-las.

Ma verdade, o processo avalialivo so g8 encéifa com a avaliagdo final, .ﬂ,quala
cuja funcao geralmente ¢ de classificar & excluir. Na-perspectiva’da avaliacio formativa-
reguladora é de orientar e ajudar osclinos a mmnh&narern ‘8 aprendizagem realizada,
mostando-lhes camo.estavam no pmﬂmﬁﬂﬁﬁﬁ&hﬂdu qmmm ao ponto final.

Lembrando gue tma- damwmﬁsﬁr:uamm ‘mpmmas dessa forma de avaliar
& a promogao das expressdes das |deias dos professores e estudantes quanto o fazer-ser-com,
ja que 8 estabelecimento do didlogo & d&iﬁﬂﬂﬁh@h‘ﬂ @sses atores no processo de ensinoe
aprendizagem faz-se necessério para a regulago.

Ainda, podem ser elencados sefs. procedimentos avaliativos, se tratando da
avaliagao formativa-regiifadora Jgue segundo Silva (2004, p. 64-72), s80
1. Negociar e estabelecer previamentasos objetivos a sefem”avaliados de acordo com o
planejamento e a mélodologia-utilizada;

2. Escolher e construir uma diversidade de-instrumentos avaliativos pertinentes as etapas do
processo de ensing e aprendizagem;

3. Apligar transversal, sistematica e continuamente os instrumentas avaliativos:

4. Registrar organizar e interpretar as informagdes coletadas em fungio dos objetivos e dos
critérios estabelecidos; e,

5. Fazer julzo de valor e tomar decisfo, tendo como referénecia os objetivos e critérios
estabelacidos;

6. Comunicar os resultados parciais reguladores e finais integrativos.

Sugestbes para a nossa Oficina;

1. Negociar os critérios: Cnar uma ficha de avaliagao.

2. Instrumentos Avaliativos, Livro do jogador (resumos das aventuras, andlise tatica do jogo,
autoavaliagdo e avaliagio do grupo, por exemplo), entrevista, questiondrios.




FICHA DE AVALIACAO
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Discordo
Totalmente

Discordo

Parcialmente

Indiferente

Concordo
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APENDICE C - MANUAL DO MESTRE

PARTE 1

Este jogo tem como cendrio as [Thas das Bahamas ¢ os mares dos arredores. Apesar de inciar no
seculo XXT, a historia se desenvolve mesmo é no ano de 1718 Melissa é uma historiadora renomada que
serve ap exercito de seu Pais, por isso tem acesso direto a0 Gieneral Teskel para mostrar o8 relatérios de
suas descobertas. Os ultimos achados da moga t8m despertado interesse de muitos & preocupada outros
tantos

Melissa descobriu a existéncia de alguns objetos preciosos que tem por caracleristica basica transferi
determinados poderes aos usuirios que o portam (por sorte, ndo ¢ qualquer um que consegue fazer uso dos
mesmos. Infelizmente. 1550 ndo garante que os possivels utilitinos o fario para o'bem., ). Assim, faz-se
necessarig recother esses objetos de alta tecnologia de origem alienigena. antes que 05 mesmos caiam em
mies erradag, pois isto podera ocasionar o fim da Ra¢a Humana. Além desty descobierta inusitada, Melizey
conseguiu localizar o possivel paradetro de imimeras destas relijuins, que estio guardadas nos Tesouros do
famoso Barba Negra (um homem que faz juizo da fama de deménio dos mares, pelo seu caréter maligno e
por sua aparéncia atemarizante. Um homem que cotiseguiy eriar imtimeros inimigos ao longo da vida, mas
que ninguém ousaria desaffar, ).

Assim, ela viaga no tempo a0 encontra de pessons que possam ajfudd-la nesta busca, apesar de nio
estar disposta a revelar o sepredo dus reliquias, esta sedenta em recupera=las e nfo exulisrd meios pura
eonsegmr sua metd Sendo, justamente, por esta determinagio quea mesma poderd ter chances de encontrar
o que busea, pois esta serd uma aventura replet de combates, mistérios, enigmas e risco mortal

Diante dn sitwagio de extremo perigo o General Teskel (PNJ) decide enviar Melissa acompanhada
por um de seus melhores homens em busca dessas reliquiss no passado. Assim, Trewin (FNI) ¢
surpreendido pela presenga inespérada de seu superior no campo de treinamento, principalmente cm dias
de realizar manobras especiais de treinamento com os oficiais. Trewin odeia ser interrompido nessas
ocasibes, que exigem extrema concentragho de todos, Mas, o comunicade em urgente e imovitivel

.G(’ﬂ?ﬂmj!ﬂ?‘ﬂiﬂlm}'... ?;I?ﬂfﬂ‘ ﬂ-l'?'I:I{F PRHCREE Gy ﬂcmﬂpﬂﬂfﬂﬂ ITJFI!??IJI’_P{‘.J‘

et femens @ nfe comonio com niryue}n welire pitey orolona. .

GnJoske!

Trewin que apesar de estar desconfortivel com a8 ordens recebidas, as cumpre gem reclamar, Dest
forma, € levado vendado pelos homens do General ao seu encontro, Chepando ao local e ao ser desvendado.
suz visio leva um pouco de tempo para se acostumar com a pouca iluminaglio, apesar disso, vocd loge
observa que o local € um galpdo (do qual vocé nio tem lembranga de j& ter estado 1d). mas esta preparado
pars um jantar de gala (Trewin chega a lamentar por ndo estar vestido adequadamente) com trés lugarcs &
mesa, O gual escolbe um lugar ¢ sentu-s¢, pois, s¢ bem canhece o Generzl Teskel (e ele o conbece) em
breve chepgart,

Dwurante aste tempo ocieso Trewin procum IMEEINAr 05 malivies pelos quois poderia ter sido chamado
com twmanha pressa. mas loge; € imerrompido pela chegada do General Teskel que esti acompanhado peln
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Jovem Melissa. Em seguida aos cumprimentos o general realiza as apresentagies e logo propiie que iniciem
o jantar,.. Trewin, que ndo suporta mais as expectativas ¢ suas dividas quebra o siléneio e tentar descobrir
do que se trata o motivo desse jantar ser tio sigiloso. Entiio o General Teskel decide ir direto ao ponto:

PROPOSTA (TESKEL): A senhorita Melissa & uma historiadara, de considerdvel renome para as
Fargas Armoelay de nosso Pals o, recemtemente,  descobriy afgumar cosas de nosen. teresze...
Preciso que algudm de extrema confianga se una o elo ¢ conviga recuperar aleo miito prectosn, g
S Cair em mados ervadas, pode acabar com a vida na Terra. Entdo, o gue me diz? Vocé ird?
= (TREWIN): Entdn, Senlior, ande, guando ¢ com guantos homens rei?
# (TESKEL): Sabia que poderia contar com vecé. Ao retornar lhe recompensarei da forma gue
merees! Partivg agora mesmo, 56 serd vood ¢ a sephoritag Melissa, os detothes ela ird The-contar
# (MELISSA): Encontrel um artefato de tecnologia mais avangada que a nossa, do gual o seu
portudir. ¢ guem mais o logue ¢ capus de vigjur no tempo, desde gue saiba manised-lo
aelegruadamente. Fxistem mois religuiay como essd, gue 560 copases de dar poderey sobrenatiras
a guem os possuir, Assinn, muitas das despragas atuais e futtiras poderiam ser evitaoay, s ox
FECLPRIPAMON & maniTeerniog em extrema segyrange, Infelizmente, exsas pogas raras que momeamos
de arfefatoy ou religulas (6 se encontram com as pessoas erradas. Pordm, todavia, cemvepmr me
aposiar de um dexses ohjeloncuja fimedo & mamipala Viagens 1o lempo, diies give cafsse em mdos
indfevidas @ com ele poderemay recuperar os demeaix aricflitos,
Agara o nosso desting primeiramente ¢ reanir algumas pessoas que podem Ser éruciars nessa busce,
o entanto, ndo thes diremos a verdade... Saberdo apenar o que for considerdvel que saiham.
Inclusive, extaremos la coma Piratas ¢ por ser uma descondente do Rarba Negra 56 quero o que &
men por diveito festou indy Suscar mimdia Feranga, mesmo gue ele aingda eslefa vive), Lembre-se
Trewim, sua missdo agui é me proteger @ afudar o conseguir 6 gue viemos bisear, Mas, gozinbos
i consegremos! Por 1586, e afyde o coiveRcer o8 demais avenitre vy,

Melissa: Extamos no final do séeulo XVIT & wicio do XVIHL, peviado marcado pela Expansdo da
Prratarg, o gual for apeiads e aré miciada come cansaguinetr diy cf.[.rpu.lﬁw snire o impirioy brifdnicn e
Srancés, pelo comroly dax retas de comdreio, doy recursos, vilas, vidades e plantagoes. Para ser mais
Precivg estamos em janeirn de 1718, na Taverna Firia Maldita (veriliquém no mapal) nas Bahamay (New
Provigemoe)...

A taverna € um ambiente bem organizado e limpo que possui um guarda logo na entrada, conferindo
quenm éntrl ou 5ai, ¢ ot proxime @ escadn, ambos com-a mesma fungdo. Tsso j& garante um sentimento
dec sepuranga. pois a taverna ndo ¢ um ambiente fraco e sem segpuranca. onde possa eclodir uma briga &
qualquer momento como em outras tavernas. A Taverna Firia Maldila faz jos ao seu nome, pois quande
alguém decide desobedecer ds regras do local ou gquando hi o menor sinal de discussdo, a propria
proprietiria que ¢ uma ex-guerreira, de sangue nos olhos, logo, coloca ordem na cass. Assim, confirmam-
se 08 hoatos de que ninguém que preze pela vida, apronta na Firia Maldita. Desta forma, este se apresenta
como um ambignte indspito aos piratas, acostumados & uma boa briga e desordem, o que justifica a escolha
desse lugar como Seguro para o conversa que se pretende ter.

Melissa ¢ Trewin vio até uma mesa no recanto direito onde ha um grupo reumido a espera dos
mesmas, Um grupo, que para qualquer observador sena estranho, wnto pelas caracteristicas fisicas quanto
psicoldgicas dos individues ali reunidos, ¢ seria capaz de apostar que o resuftado seria uma boa briga, se
nio losse as condighes impostas peln situaglio ¢ ambiente, Além disso, por acaso, todos estiio ali reunidos
pelo mesmo motivo — O Barba Negra. Melissa cumprimenta a todos em tom cordial, apesar de ndo haver
cordinbdade alguma enire alguns, Entiio, prossegue indo direto a0 ponto da conversa:
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PROPOSTA (MELISSA): Cauda wm tem wm motive par estar aqui, mas alguns (ém motivos damars
para giéeilar e ir atrdas do Rarba .i"v.l':.'_fm', I?l{.r.'f{:'jﬂfh.flﬂ o Wiy {.Ilg,\'gr.].'r'al CIFE EsI UL CORVIvE Com el
(de refance olhe para Celing). E, par isso, os convidet para esta conversa, Ndo nee tnteressa o Barbg
Negra em s, entdn, chgrieley que [IVerem SCus molives: pessoals p-:'.ldem _,ﬁ.r:.-..rr com ele ¢ sna Vida
mesiguin ¢ fmitil, Mew objetive estd em: roubar tudo que o dole... Mas, sei o quidlo dificd serd de
ceomseguir isso! Loga, precivo de TODOS vocés, pois cada um lerd sua participacdo especial. E ai, o
e me dizem? Posso contar com voods comi dlfados?

= LI- Caso TODOS concordem de primeira, nfio Thes oferega nenhuma recompensa,.. E passe para 0

_ ldpicn 13 —

# 1.2~ Caso QUESTIONEM o que ganham em troca — Faga-lhes entender os beneficios em se aliarem,

(MELISSA):

< Engine ¢ Clair, conosco vocés poderdo criar suas armas [ivremente ¢ permitivemos que as
sexem desd JUE FOfd CORING oSy IImmIgas O oMU,

& Kayla, serid capas de aposiar que vocd tem interesse mo tesouro do Barba Negra, ndo deixaria
8l aportunidade passar, o deldaria?

2 Noah, sei o quanio posie de ouro.,.

® Celina ¢ Cerberus, fi viovi algims boatos sobre o yuas insatisfacies, se guerem tanto wma

-]

vinganga justd, esta £.q hora!

Luna, guando todos descobrirem que jd ngo existe nenhm fesonre escondide na naturesa
gue vood tanto protege. Tenha certosa; ninguém wais tmportungrd agueles que vocé tanto
L

Ainda se houver resisténcin de alguns quanto ss vantagens, Meligsi pode prometer recompensas
mais precisas, tentando negociar ¢ oferecendo-lhes o menor valor possivel (o que nio éxcede J0PP &
SPO para cada um). Além disso, ela evidencia que ji estd Ihes dando recompensas, mesmo que ndo
encontrém nadal No entanto, o que encontrarem, perfence @ mesmi!

Se houver algum personagem que mesmo diante da proposta de melissa. Esta Thes pergunta o que
cles desgjam ganhar como prémio. Diante do que eles & pegam, elaconsidera, pondeta ¢ enquanto mestre
decide 5 vale a pena para convenceé-los a participarem | Agora gue ja se acertaram e vocss [ém um grupo
formado para a aventura, inigie o tpico 1.3,

» L3 (MELISSA): Procurem se organizar da melhor forma possivel, porgue amanhd mesmo, as 5
haras, todos devent comparecer & 'Chalupa Misterius, come ¢ adguirt récentemente el atnda néo
exta equipade adegquadamente pava o rossa ingio Pirata & por isso estirei disponibilizando o valor
olee 20 10 pave afudar o equipar o pvio e partirmes gm viagem ao entardecer. No sntanto, e tef
Epravedfarem i petica mais do poite para mos cothecermeos medhor, Assim, Trewin, gue 1ol sentar-
¥e conosen ¢ fodis faniarem por minka comla, clare!

Permita que lodos falem um pouco de seu personagem, investigoen sobre Melissa ¢ Trowin -
mantendo sempre a aventura misieriosa ¢ o ségredo das reliquias intacto. Inicie o item ‘eguipando o
navio

Mustre o tubeln de pregos e permitingue os jogadores fagam suns compras como ncharem melhor (ver
quadro - Sologdo 1) ressaltando que eles terip ums longa viegem peld frente. podendo encontrar diversos
perigos € que eles 50 poderio comprar algoma coisa novamente quando estiverem em terra firme e, se
houver comércio na regido. Entretanto, como sdo piratas podem roubar navios, assaltar fazendas ou saquear
lojas a0 longo da aventura. Mas, mesmo assim, ¢ preciso lomarem cwidado ao realizarem tais faganhas
porque hii sempre o penigo de serem descobertos, presos, enire outros. Assim, que squiparem o navio passe
20 ftem “Seguindo Viagem”

Solugio 1 = Sugestio de eileulos para o Hem Equipando o Navio
Espera-sc que o gropo compre comida, por exemplo;
= 5 uma pesson como 4 pacotes de raclio por dia;




100

» Existe 6 personagens-jogadores e 22 personagens-nllo-jogadores nesta tripulagio (2
personagens protagomstas ¢ 20 coadjuvantes na chalupal;

Assim, resolvendo por regra de trés simples:

| pessog ——--

X
28 pessons -———m— X pacotes de racio/dia
X =112 pacotes de mgio/dia

Digamas que o grupo deseje comprar supnimentos alimenticios para § dias:
It ——mnem 112 pacotes de ragio

X

& diag ——-- X pacotes de ragdo
X = B9 pacotes de magio

4 pacotes de ragio/dia

Logo, 0 'custo &

| pacole de ragin ————————— cugta 10 PC
X

896 pacotes de mgio —- custa X PC

- X=8900PC

Apora, depois do navio ¢ de todos estarem equipados, levanta-se a fincora ¢ parte-se em busca de
aventura, do Barha Negra e de seu tesoure. Trilo velejar por muitas horas (toda a noite & manhd do dia
seguinte) até chegar 4 terra firme. Durante 8 manhi vocés s renem para diseutic sobre os proximos passos:

# MELISSA: Tive informagaes precisas € seguras de qué o mapa que possuo (de Grand Bahama) nos
levard a wma parte do tesoaro do Barba Negra. Temos gue ter basiante suidado porgue devemoy
provurar, sem sermos percebidoy (lembre-os que neste periodo Barba Negra sinda estd ¥iva).

Caso alguém [he pergunte como o conseEguin apenas diga que vocg tent suas fontes e o que imporia ¢
terem & informagdo e o mapa em méos . Advirta-lhes parn o fito de Edward Teach ter sequestrado, j& hd
algum empo, um grande matematico para que cle escondésse seu tesouro de modo que vocés lerdo que
desvendar muitos mistérios e charadas.

Mostre aos Personagens-jogadores o mapa do tesours que vocé possui ¢ alerte-0s que voods precisam
decitrar o enigma correto. Diga-lhes, também, que o destino agora & Eleuthera, pois segundo informagies,
la hia um mensageiro, por nome de Hutl, que poderd lhes dar pistas que os auxiliem ni resalucdo dofs)
enigma(sicharada(s). Neste trajeto, encontram algamas chalupas (conforme vocg deve indicar no mapa 1
€0 posicionaments deverd ser feitos da forma que desejar). O gae voess fazem?

7 Se decidirem seaproximar;

% Vocés percebem que ¢ apenas um barco pesqueiro ¢ que nio possuem nada que possa lhes
interessar. E uma peni, mis, advirta-os que eles-apenas perderam um tempo que ¢ considerado
Precioso e por isso agors precisardo navegar mais ripido ¢ terdo menos tempo para descobrir
pistas em Eleuthers (por causa dessa distragdio, deve ser acrescentado 2 horas de viagem... )

#  Se decidirem sepuir viagem sem dar slenglio para esta embarcagio:
% Vocés chegam rapidamente na [lha de Eleathera ¢ logo vio em busca das pistas necessirias,

Ao chegarem a ITha de Eleuther, vocés terdo que encontrar Hut ¢ informacdes. F meio dia (mas se
eles tiverem ido atris dus chalupas cles chegam 4 [ha de Eleuthera por volta das 14 horas), voces percebam
gue quase niio hi movimenlo nas runs, desembarcam deixando a chalups cscondida ne maw ¢ ao
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caminharem veem que hd wma grande multiddo reunida na praga central € que pouco a pouco o aglomerado
de pessons sumenta. O que fazem?

# Se decidirem investigar o gue esti acontecendo: descobrem que foi criado um decreto gue proibe g
atuagio dos piratas na regilio e que o governador estd a oferecer o perddo real pars haueles gue
decidirem se entregar. Contudo, para os que resistirem, prisdo ou até morte, Também comunica que
aqueles que forem pegos negociando com Piratas serdo penalizados.

@ MELISSA: Precisamos ler mais cwidadn ¢ acredito que talves seja interessanie antes de
qualgrer colsa exiarmas preparados para partiv 45 pressas Se necessario for.., assim ache ee
deVEmus Ver 6 gue precifamos quanto o suprimotos @ armas, O gue acham? Permita que eles
determinem o que precisam e como irfo prosseguir nesta ifha (ver quadro - Solugio | — na
pagima 3). De acordo com o que eles decidirem Fzer, introduza o mensageiro HUT (ele mdo é
um cara facil e ndo dara informacdes para qualguer um, tente convencé-lo a fazer isso... ). Deite
que eles descubram seu paradeiro na llha, no entanto, ele dorme na Estalagem Sona de Dragio
e chega por [4, depois do trabalho, por volta das 1 7h Use a imaginagdo ¢ o coloque de acordo
oom a5 decisdes do grupo para facilitar a sua localizagio

* HUT: "Se de onde tudo comegou seguires pelo caminha mais curto, Mais pricimo extards
c fim, Mas, talves, ndio faga mal wma yesita ao lugar mais perio do ofu desta itha.. " (A
ideia é que eles decidam irds colinas ¢ de 1§ sigam pars a mais alta). E agora o que vocds
fazrm?

¥ Se decidirem gue a movimentacio ndo & importanie. De acordo com o que eles decidirem fazer em
seguida, introduza o mensageiro HUT (ele nlfo ¢ um cara ficil'e ndo dard informagies para qualquer
um, tente convencé-lo a fuzer 1550, ). Detxe que eles deseubram seu paradeiro na [Tha, no entanio, ele
dorme na Estalagem Sono de Dragdo e chega por 14, depois do trabalho, por volta das 17h, Use a
imaginiagio e o cologue de acordo com as decisbes do grupo para fcrliter o sua localizagio.

@ HUT: "Se de onde tuds comepou seguires pelo comingo maix curlo, mais proximo estards do
S Mas, ralves, ndo foga mal gma vicite oo fugar mais perio do oiu desta a7 (A ideig @
fue cles decidam ir as colinas e de In sigam para a mais alta, ver quadro; Solugio 7 — Charada
do Vale dos Mantes Encantados). E agora o que vocés fazem)

Pelo fato do grupo ndo estar ciente sobre o ato de proibigio da stuagio pirata na regiflo, procuie
dificultar um pouco mais as suas agles, ou caso cles estejam passando por alguma taverna permita que
eles vejam algum carfaz realizando 1l comumicado:

| Subug
Dados de problema:
» Inclinagfio de todas as rampas, 307,
* | metro = ¥ passos,
s No problema solucionado por Floréncia Salles: Quantos metros se anda para chegar b
topo de cadn monte? Respostas encontradas:
Monte 1 = B4 pasgos —- 24 metros
Monte 2 = 72 passos ——-- 24 melros
Monte 3 = 60 passos 21} metros
Monte 4 = 37 passos —— 28 meiros
Monte 5 =42 passos —-—— |4 meiros
Maotite 6= 45 passos |5 metros
A conversiio de medidas (de passos para metros) pode ser realizada por regra de trés simples.
» Distincia ao ponto médio do base de cada monte:
Monte 1 = T2 passos ———-— 24 metros
Monte 2 =63 passos -——- 2| metros
Monte 3 = 51 passos ——-—- 17 metros
Monte 4 =75 passos 25 metros
Monte 5 = 36 PASS0S ====== |2 memrns
Monte & = 39 passos 13 metros
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Solugdo pelo Teorema de Pitdporas:

A conversdo de medidas (de passos para metros) pode ser realizada por regra de trés simples

s P oMonte 1
| 283 =043 4 42
e x*=TR4 — 576
s x=+208
i [ x = 14,4 aproximadamente = 14 m
« P/oMonte2
247 = ] 1xt
' i % =576 441
= x =135
i X = 110 aproxXimadamente = 12 m
» FoMonie3:
=17+
o = %:=400— 289
£ x=+111
T % = 10,5 aproximadamente= 10 m
= Yo Monte 4
ZOT = 25¥F 4y
i 7 m ¥ = B41— 0625
& x =216
=n % = 14,7 aproxamadamentz = |5 m
« P oMonic5:
[47 = 1274 %9
¥ 1w =106 144
B x =452

x =72 aproximadamenic = 7 m

13-

157= 13+
=125 168

x =156

x = 748 gproximadamente = 7.3 m

Lopgo, 0 monts mais alio € o 4.

Esta mesma charada pode ser solucionads por Relagdes Métricas no Tridogulo Retdngulo, se o

aluno souber os valores do seno ¢ cosseno dos dngulos notiveis, por exemplo!

®  PobdMonte |

£

28
i

=
/ x= 14 metros

* P/ oMonte E?F -

X

_’__,/”' ‘_?
%= 12 metros

5
oy
W

)
2

//,/' ¥ = 10 metros

P oMonie 4
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Logo, o monte miass alto é o'd

De acordo com o que eles decidirern fazer, inicte um dos subitens a-seguir

1.4= 5 nio forem para as colinas, porque descobriram o local do tesouro de Grand Bahama, antes
da resoluglo dos enigmas ¢ charadas, permits eles srem até o local (Grand Babama, se for o caso),
mas advirta-os de que talvez 4 falta de informagio compligue as buscas posteriormente; Encerre a
parfe 1. pule a parte 2 & vi diveto para & partc 3.

1.5- Se tentarem ir ds colinas, chegando no Vale dos Mantes Encantados — vocés veem que para
facilitar a vida dos turistas foram construidas ranipas que partem dé um ponts comum com @ mesma
inclinagdio e que seguem para o topo de cada um dos montes. Na entrada das rampas existe uma
cabana que estd omi completo estudo de nuinas. © que vocés fazgem

% Be ignorarem a cabana. estario por conda praprin . Inicle o topico 1.6,

@ Sedecidirem entrar na cabana; descobrem que estd fechada, mas pela janela observam que ha
quadros do local nas paredes, cordas pelo chiio e uma espingarda na oulra purede ¢ que apesar |
do estado de ruinas parece gue & visitadn com certa frequéngia, pois nlio est suja e possul ma
xicara com café fumeganie sob @ mesa. O que voces fiweem!?

®  Caso niio wrrambem a cabana ganbam mais tempo sem serem descobertos, mas nio terdo
as dicas para solucionir o énigma atual nem o future, O que vocés fazem? (Dependendo da
decisiio imicie um dos subitens do 1opico abaixo),
Se decidirem ammombar: no local hi um maps que informa a inclinagio das rampas em
relagio ao solo gue & de 307 ¢ a distincia que estio de cada monte; algumas imagens do
local, um papel com uns rabiscos (neste pape! serd algumas informaces sobre o Teorema
de Pitigoras), um panfleto de divulgagiio das rampas do periodo de funcionamento e
pedagos de noticiarios da época. Com as informagdes desses papéis, é possivel solucionar
o enigma & chegur a0 monte mais alto. Sem realizar o5 edleulos, ndo conseguirio descobrir
nada, pois chegando 14 necessitariio de um codigo, que é dado pela solugdo do problema —
que ¢ reforente ao enigma dado por Hut, ou s¢ja, cles precisam dizer qual ¢ o ponto mais
proximo do céu que existe na itha. que ¢ o monte 4. Ressaliando que como arrombaram o
Incal ¢ preciso que scjam ripidos, pois pederio ser descobertos.. E agora o que vocis
fazem?
* Scdecidirem ir para qualguer um dos montes, sem estabelecer nenhum critério: inicie
o topico 1.6,
Se degidirem subir 0s montes ¢ forem direto para o mais alto: Logo, percebem que ndo
¢ totalmente deserto, porque hi pegadas por todos os lados, mas estranham o fato de
ndo haver nads, nem ninguém no local, apenas um som ao fundo de lobos wivando. O
que vocds fazem?
% Sc decidirem ir embora, voltam até o cabina, mas vocés foram desenbertos, inicie
o topico 1.7
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4 Sc decidirem olhar em volia (realize um tesie de habilidade com 1d6, se for igual
ou superior a sua habilidade de audigio vocés percebem plantas gue se
movimentam ¢ logo veem uma alcateia vindo em vossa direghio, caso contrdrio,
logo sio atacados pelos lobos), O que fazem?

o Se matarem o4 lobos, iomam-se inimigos do proprietario e perdem a dica, paois
entram em um combate mortal, depois comam o mais rapido possivel par o
chalupa ¢ safam da ilha, porque voces foram descobertos: Inicie o topico 1.7,

o S controlarem os lobos, sem matd-los: o dono da alcateia ouviu os barulhos
¢ sc dingiu ao local com seus homens, mas antes de conversar, pergunta:
“Phual o eodign? (4 solugde do chdiga & a respasta do enigma dado por Hu,
ote sefi, elex precisam dizer qual & o pontt mais praxime do céu gue existe na
ifher) " Permita que ¢ grupo responda., Se responderem corretamente o
homem se aproxima ¢ Thes entrega uma carta “Carta |+ (J caninfio mais curto
dlé pade ser maly rdplda porgue segue a eondicdn: a soma dog quadrados
dos catetos & gl ao quadrads da hipotemisa. No entanto, outros paradas
podent ser convenientes, principalmente se o vento vem do norte, gianda o
ol & omey fudp comepon.. " (Ressallo que o solucdo desta carta apresents a
loealtzacio do grande tesouro do Barba Nesra que ¢sta na Tiha das Grand
Bahamas (ver quadro; Soluglio 3 — Carta 0 1, Parte 1) Caso contririo, entram
em um combate mortil e nfio pegam a carta, pois el ¢ desiruida na luta, se
1880 acontecer corra 0 mais ripido possivel para a chalupa ¢ saiam do lugar

porque vocés foram descobertos; Tnicie o thpics 1.7

Drados do problema:
* A soluglio estd de acordo com o Teorema de Pitdgoras,
s (Outras paradas podemr ser convenientes,
*  Seovenio vem do Norte;
s  Cuando o Sul & onde tudo comegou |

Olhando para o mapa 1 da pane |©

* Tudo comegou no Ponto Vermetho em New Providence — inclusive este serd o ponto
visto na Luneta do mante 4 & tanbém & o Sul,

* Scovento vem do Narte, olhando acima do ponto marcade no Sul existe um outro ponto
vermelho na [ha de Greatl Abaco,

= E, seguindo a condi¢io imposta pelo Teorema de Pithgoras, o tesouro estard na lha de
Grand Bahama (ou pelo menos, o maior parte dele), mas lembre-se que outras pardas
podem ser convenientes...' Por isso, pode ser interessante i até Great Abaco para falar
com Floréneia, veja d carta den® 2.

# L6 Independente de solucionarem o problema ou nin, mas decidindo subir a qualguer um dos
montes ou ao mrais alto: Logp, perceber que niio € totalmente deserto, porque hi pegadas por todos
0§ lados, mas estranham o fato de niio haver nada, nem ninguém no local, apenas um som so fundo
de lobos uivando. O que vocés fazem?
% Se decidirem ir embora, voltam até u cabana, mas vocés fornm descobertos, inicie o topico 1,7
% 5S¢ decidirem olhar em volta, percebem planias que se movimentam ¢ logo veem uma alemein
vindo em vossa diregilo. O quc fazem?
*  Se marem os lobos, tornam-se inimigos do proprictirio ¢ perdem a dica, pois entram cm
um combate mortal, depois corram o mais rapido possivel para a chalupa e saiam da ilha,
porque voces forum descobertos; Inicie o thpico 1,7,

* Se controlarem os lobos, sem mati-los: o dono da alcateia ouviu os harulhos € se dirig ao
local com sens homens, mas antes de conversar, pergunty; “Chae! o eddign? (4 solugdo do
eddige & a resposta do enigma dode por Hut, ou sefa, eles precisam dizer gual é o ponte
s preveinio deo ol gue existe pa iha) . Que é o Monte 4. Permita que o grupo responda.,
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= Se responderem corretamente o homem se aproxima e lhes entregi uma carta “Caria 1
1 € camfnho mais clrto até pode ver mais rdpido porgtie sesue g condipdo: a soma
dos quadrados dos catetoy € fgual oo quadrado da hipotenusae. No entanto, outras
paradas podem ser convemientes, prncipalmente se o vento vem do norte, quando o
el £ oncde tudo comegon” (Ressalto que a soluclio destn carta apresenta a localizagdo
do grande tesouro do Barba Negra que estd na Ilha das Grand Bahamas — ver quadro:
Solugio 3 — Carta n® |, Parte 1, na pdgina 8). Inicie o topico 1.8

& Caso contrano, entram em om combate mortal & nfio pegam a carta; pois ela é destruida
na luia. entfio o gue vooés fuem? (MELISSA: ‘Nio vamos conseguir nada com exia
fuder serd methor que satamos de umg ves por indas da Jiha) - se deciditem seatar a
sugestio de Melissa indo o mais ripido possivel para 4 chalups ¢ saindo do lugar,
porgtic corem o risco de serem descobertos, Inicie o tdpica 1.7

# L7- 5e niio conseguiram pegar a carta |- vocés foram descoberios € mesmo apos ferem zarpado da
Itha, o gevermader do local envion uma esquadrilha stris de vocés: O que voces fazem?
% Tentam ter uma conversa amigavel, Numero alve 5 (lance | dé, tirando menos que isso, sem
BUEessn ).
®  Sc conseguirem: Eles procuram saber o que voeés querem e Melissa os convence dizendo
quc cstio @ pusscio pelas ilhas caribenhas, ny verdade por ela ser uma histonadora e estar
escrevendo um Liveo sobre: @ vida nos mares” e estd grata pela Stima oportunidade de
conhecé-los ¢ de poder prosear um pouco com eles: Pede permissio para ir até o navio da
esquadra e conhecé-los melhor, bem como a embarcacio, Por eatisa de sua beleza e jeitn
educado, cla passa um bom tempo conversando ¢ conhecendo o barco da esquadra de
Elcuthera, assim, em ummontento di 'desciido deles, ela eneontra a5 eartis (1 = 2 sobre o
Barba Negra) ¢ as furta,
®  Se ndo consegeiram: Vo direto para a briga, Nimero alvo 4 {lance | dé, trando menos
que isso, sem sucesso) — ressaliandn que mesmo niio obtendo sucesso € preciso deixa-los

BUETTEAr:
* Caso consigam ganhar: Muito bem, vocés ganharam esta batalba, o que vocés fazem
apora’?

+ Se vocls saquearcn o barco inimigo; no intenor do navio fem parg vocss: J
canhdes, 10 balas de canhiies, 10 pacotes de ragdo, | revolver, 5 balas de
revolver, 2 cartas que pertenceram uo Barba Negra (neste caso uma delas contém
a informagiio da carta do cagador que foi perdida na Itha & a outra & uma cartn
relatando algumas aventuras, enderecada para Hormipold); Inicie a Parte 2.

+ Se vocés nio saquearem o barco imimigo. Enquanto todos guerreavam,
disfargadamente Melissa se infiltron no navio da esquadra ¢ conseguiu encontrar
as cartas de n® 1 e 2 e as furtou, em seguida, vocés partiram. Inicie a Pare 2

* Caso nio consigam ganhar - Enquanio todos puerreavam, disfarcadamente Melissa se
infiltrou no navie da esquadry ¢ conseguiu encontrar 88 cartas de n® | ¢ 2 2 as furtou,
em seguida, vocés conseguiram acertar o caseo da chalupa da esquadra e por isso
podem fugir, Inicic o Pane 2

# LB Se houverem pegado a carta n® |° MELISSA: ‘deredito que i temos o gue precivamos ¢
devemes noy preparar para partic'. Se decidirem acatar a sugestio de Melissa chegando & Chalupa
MELISSA pergunta-lhes 'Onde vocés pressupdem que esteja a préixima dica € para onde devemes
seguir viagem ', Se os personngens jogadores decidirem zarpar da [lha (mesmo que decidam demorar
mais na [lhe esse serd 0 momento que a chalupa serd descoberta), mas como scabaram demorando
para retornar #o barco, tomar suas decisdies ¢ plangjar o proximo passo, a chalupa acabou sendo vista
&, por isse, 0 governador enviou-lhes uma esquadrilha ao seu encontro. O que vocés fazem?

@ Tentam ter uma conversa amigavel, Namero alvo 5 (lance | d6. trando menos que isso, sem
Sucessn);

= Se conseguirem: Eles procuram saber o que vocds querem ¢ Melissa os convence dizendo

que estio @ passcio pelas ilhas canbenhas, na verdade por cla ser uma historiadora e estar

escrevendo um livio sobre: ‘o vide nos mares’ e estd grate pels dtima oporunidade de
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conhecé-los ¢ de poder prosear um pouco com eles. Pede permissdo para ir até o navio da
esquadra e conbecé-los melhor, bem como a embarcagiio. Por causs de sua beleza ¢ jeilo
educado, ela passa um bom tempo conversando ¢ conhecendo o barco da esquadra de
Eleuthera, assim, em um momento de descuido deles, ela enconira a carta 7 (sobre o Barba
Negra) e a furta. Inicie o Wopico 2
* Sendo conscguiram: vio direto para a briga. Niimero alvo 4 (lance 1 d6, tirando menos que
1550, sem sucesso) — ressaltando gue ¢ preciso deixa-los guerrear:
*  Caso consigam ganhar — Muito bem vocds ganharam cssa batalha, o que vocés feem
agora?

& Se vocds saquearem b barco inimigo: no interior do navio tem pars vocés: 2
canhdes, 100 balas de canhoes, 10 pacotes de ragdo, | revélver, 5 balas de
revalver, | carta que pertenceu ao Barba Negra (wna carta refatando algumas
aventuras, enderecada para Homigold); Incie a Parte 2.

+ S¢ vocés nio saguearem o barco inmigo: Enquanto todos guerreavam,
disfargadamente Melissa se infiltrow no navio da esquadra & conseguin enconirar
a cafta de n® 2 e a furtow, em seguida. vocés partimm. Inicie o Parte 2.

= (Caso nio consigam ganhar - Enguanto todes guerreavam, disfarcadamente Melissa ze
mfiltrow no navio da esquadra ¢ conseguiu encontrar a carta de n® 2 ¢ a furtou, em
seguida, voeds consegairam acertar o casco da chalupa da esquadra e por isso podem

Fugir. Inicie a Parle 2.

PARTE 2

Antes de iniciar a patte 2 € interessante realizar um breve resumo do gue aconteceu na parte |

Descobrinde a charada ¢ um fesouro

Enquanto segue-se a viagem para Great Abaco, Melissa inicia uma discussdo, em um momento qlie
todos estejam reunidos no convés, sobre as novas descobertas (o8 achados na [Tha de Eleuthera e no navio
de sun esguadra) ¢, procura, ambém, planejar o que fizer ao desembarcarem na Tha de Great Abaco. Em
posse de um mapa que de modo misterioso ja o possur, além de um achado que acredita que todos 1rdo
considerar no minimo interessante (el mostra o bilhete n* 1 escrito & mio e as pressas, assinado por
Florénciz, com direito a data & localizagio).

& Sealguém perguntar onde Melissa conseguin essas informaedes, dign que hi algom empo, ainda
quando estavam em Mew Providence encontron uma bolsa no porto e dentro havia esse bithete, por
isso acredita que Greal dbaco € um lugar imporiante na caga a0 tesouro de Barba Negra, no entanto,
coma sabin que Floréncia esteve antes em Eleuthern, achou que a Nha pudesse lhe trazer alonns

___ indicips e pistas sobre o Barba Negra ¢, parece que estava certo, nio &

# Caso ndo perguniem, nio diga nada o respeito do item anteriur,

Cheganda em Great Abaco e de acordo com o que os personagens jogadores tiverern decidido frzer
a0 chegarem na [lha, msire o personagem chamado Henn Salles, homem de meia idade, bébado, mal
veshido, sem familia e com aparéncia miserdvel se lamentando pela terrivel tragédia que assolou a familia
de sua sobrinha, a anica que compreendin a sus depressio apos a morte de sua esposa. Conta que ficou
sabendo que uma grave doenga assolou seus parentes ainda enquanto viajavam, bt ern New Providence.
Todos chegaram doentes e tiveram gue ficar isolados porque ¢ muito contagioso, apenas a doce Floréncia
tem contato com eles; o8 empregados da casa foram demitidos ¢ devido a0 perigo de contagio 8 minha
sobrinha quenida nem desgja me ver. Recebe apenas o mensageiro encarregado de entrégar mantimentos ¢
remedios wma Ve por scmana no casa grande. Por sorte, cla conseguiu contratar esse tal de Ward pam
tomar conta do seguranca da casa ¢ dos negdoios, mas ¢ cvidente que o sujeito sabe seguir ordens porque
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nio permite gue ninguém que tehha autortxaydo ande pela fazenda E, agora, sabendo dessas informagies
o que vools deaidem faeer?

# L1-Se decidirem descobrir mais sobre o capataz Ward com os empregados da fazends ou alguém
dovilarcjo — insira almms personagens niio jogadores para dar as sepuintes informagibes: este homem
€ mal, ndo ¢ daqui, aparecen ha apenas uns trés meses por aqui ¢ ja foi contratado como homem de
confianga da senhonita Floréncia, mas ninguém gosta dele e até duvidamos que a propria mogs goste
dele, porque nfio gosta quando ele se aproxima da casa . Apesar de que ninguém chega perto da
casa, ela niio quer ser incomodada & ndio fala com ninguém... O tal Ward diz que & por cavsa da
doenga que acometeu a familin da moga Minguém sabe. nem mesmo o que &, sabe-se apenas que ¢
contagioso, o curiaso é que os médicos da [Tha mmea foram chamados, Além disso nem os
empwegados chegaram a ver o 8r.ou a Sea. Salles, sem mencionar qie o memino nio retomoey pars
escola desde que retornaram da viajem a Eleuthera. O maximo que conseguem ver € que a jovem
Floréneia ao enturdecer se debruga sobre uma janela da casa ¢ ficn triste a esperar o par do sol . E,
como ge [udo isso §d nio bastasse, espalharam terrivels espantalhos pela fazenda, ndo remos cerleza
s¢ & dntengio era afpstar 0s animais das planiagies, mas serviv mesmo foi pra intimidar os
cmpregados, pois por cawsa do mau cheiro dos bonecos, surgiram boates de os espantalhos sio oente
morta, mas 0 Ward diz que este odor € provecado pelos medicamentos ¢ plantas utilizados para
alugentar o tal virs da doenga misteriosa, . Alguns trabalhadores até desistiram do trabalho, mas
quem realmente pregisa, permanceeu . & porgue eles pagim muito bem, apesar de ndo gostarem que
se perguntes demais. Sabendo disso o que vio faser?

# 2.2- Se decidiren it diréto até a fazendn - Ward os descobrie ¢ entra em combate monal. Para vencer
esta batalha ¢ preciso tirar o numero-alve 6 no langamento de 1 df:

& Sevencerem a batatha, mesmo assim, permita que cles guerreiem e sofram danos generosos:
mesmo endo vencido csta batalha, Flor e sua familia foram exterminados, Por couss dJdas
circunstincias desastrosas que aconteceram; Barba Nepra serd avisado sobre a presenca de vocds
naItha e logo estard ni 4 procurs dos mesmos. assim ndo b mais tempo pare descobrir os tesourns
desta ilha. O que vocés vio fazer agora’

®  Se decidirem partir dis [Tha no mesmo instante. Eneerre a parte 2. Inicie a parte 3, no entanto,
antes de suirem da Tlhe, um rapaz os procuram e Hhes entrega um Album de recordagbes do
Barba Negra ¢ alguns certificados de propriedade Ele alega ser o nivivo de Floréncia que
nunca compreendeu os motvos do rompimento do relacionaments logo apos ela ter
chegado de viagem Comegou 8 mvestigar depois do suposto suicidio da moga e de sua
familin ¢ encontrou essas coisas no quarto dela, sabe da verdade ¢ acha gque mssim
entregando cssis coisas d vools, pods ajudar & s¢ vingar do Barba Negra

¥ Seoptmrem permanecer na [lhne provurar o tesoure, insira o bithete de n* 2 (Mesie bilkete
serd preciso encontrar os valores de cada letra por meio da whela de multiplicasio — ver

Solugio 4 - Bilhete 1" 2, Parte 2 - dn forma que (or mais convenlenie, talvez estivesse com

Ward quande morreu, apenas umi sugestio). Ward ¢ muitos de seus homens podem estar

mortas, mas Barba Negra estd caminho com mais homens pars resgatar seu tesouro. 0

grupo terd apenas um dia para encontrar o tesouro ¢ safrem, caso contririo, Barba Negra os

ENCONtrars @ o5 Matars, assim o jogo serd encerrado.

.-‘, 1-! '.-..E-r.:,i
Dados do problema:

= Cada letra de A até J representa um nimero distinto (logo nio pode ser repetido) de até
11
+ Matabeln cada mimero ¢ o resultado do produto da linha pela coluna, ex.: Ax ] = 18:
= Pam ter ceriezn € 50 conferirna equacio; A+ B+ D+ E+IxC=F+G+H+1:
Solucionando na Tabela (05 valores em preto ja estavam na tabela os em azul foram parte da
soluglo proposts)
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H=

=4 f ] ] 24
=10 20 e | 30
Se A xF =18 as possibilidades sio 2x 9= 18on9x23=18,3x6= 18ebx 3 =18,
mis como A x =20 ent@io A=2e assim, J=10eF=9
Sel=10endo C=1, pois CxJ=10eE=13, porquc Ex J = 3();
SeE=3eExI=2 entdol=§;
Sel=8cBx1=36 entio B= 7,
SeB=7eBxH=42, entio H=46:
SeH=feDxH=30,en@aD=75;
SeD=5cDxG= 20, enilio G=4;
Para confirmar se os resultsdos esto corretns € 50 conferir na equagio;
A+B+D+E+IxC=F+G+H+I
2HT+HEA53+H10x]1=0+4+6+8

4+ 7+5+T3+10=04+4+a6+8

27=2T7
Logo, of valores estio cometos.

& Se perderem a bamlha - Voecés agora sde prisiongiros de Ward ¢ devem fentar negeciar a sua
liberdade por uma troca moite justs vocés entregam lodo o seu dinherro, armias, comida,
mriputacdo ¢ Chalupn Assim voods estario livies. O gue vioess fazem?

= Sp jceitarem @ negocinta Sorestz a vocks encontrar o iesouro ido Barba Negra escondido
nesta ilha e assim s¢ refizerem coondmica e belicamente. Ressaltando, que € preciso mais
cuidado j& que Ward deve ter reforgado a segurings, mas nio comunicou o incidente o
Barba Negra, pos acredits ter resplvido o problema, O que vocgs fazem agora? — Insira um
personagem-nio-jogador no aventura, ele é o noivo de Floréneia, que nunca acreditou nessa
conversa fiada de doenga masteriosa, e devido A moca recusar-se severamente a recebe=lo,
comegou a nvestipar por conta propna, Descobrinde a tnste tagedia que acontecen com
sua amada, bem como 40 S20 grupo. Agora, tudo que deseja é respald-la e para 1450 precisard
da ajuda de vocts. Folizmentg, cle & um homem rico ¢ por issp ndo poderd sjudar
financeitamente (dar-lhes-i 2 PO ¢ 10PP, além do bilkete de n" 2 {eujn sologdo foi
apresentade no quadro Solugfo 4 — Bilhete n® 2, Parte 1, nn pagma 11} e fular sobre o
possibilidade de usar a5 passagens secrefas), mas ndo poderd se juntar ao bando. Ressalte
gue serd preciso mais descrigdo, pois Ward deve ter reforcado o sepuranga na fazenda
Entiio o que vocés fazem’! - Diante das decisdes do grupo, sigaos (opicos do ilem 2.3,
8¢ niio aceilarem a negociatn: vocls slo forcados a longas jornadas de trabalho nae fazenda
¢ como mia recebem e Se quer alimentos em oea de seus servigos..a cada dia ficam
mais debilitados e fracos. . = Inslta um personagem-nEo-jogador na aventura 0 personagem
& o noivo de Floréncia. Ele nunca acreditou nessa conversa fiada de doenga misteriosa e
por isso infeiou uma investigacio por conta propria. Acabou por descobrir & tagédia que
assolou a familia da sus noiva & desejin resgati-los, Meste processo, tambeém soube sobre o
qgue aconiecen 4 voods & por 1550 gostana de ajuda-los para depois ser ojudado. Junto com
alguns homens amcou o gropo gue fama a vigilin durante 4 noite ¢ resgaton voces,
Infelizmente, nfo ¢ rico ¢ por isso nilo poderd ajudar financeimmente ¢ nem poderd se juntar
a0 bando, mas Ihes catregard o bilhete de n” 2 (coja solugio foi apresentada no quadro
Soluglio 4 — Bilhete n® 2, Parte 2, na pagina 11), além de dar a dica sobre as passagens
secretas que poderdo ser utilizadas, |4 gue Ward no as conhece. Lembre-os que Ward deve
egtar 4 procura de voeds agora que fugirsm ¢ Barba Negra também deverd ser comunicido,
entdo nio resty muito tempo. Dianie das decisdes do grupo siga os Wpicos do item 2.3,
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= 2.3~ Se decidirem ir em busca do mensageiro — Este, nfio diz nada a respeito do que aconiece na
fazenda dos Salles, entretanto demonstra muto medo e extremo pervosismo sobre o assumto. Mas,
de modo rapide e disfargadamente entrega o bilhete n" 2 (cuja solugdo fol apresentada no quadro
Soluglie 4 — Bilhete n® 2, Parte 2, na pdgina 11) 4 guem lhe procurou, e cochicha ‘agquela moga
precisa de ajuda, o mais rapido possivel”. Com a-dica em mios o que voces fazem?

% Se nio conseguirem ou ndo tentarem solucionar o problema da tabela de multplicagio, Ward os
descobre de alguma forma na [lha e deve-se miciar o topico como s¢ tivessem ido até a fazenda
a procura do tal Ward — Lopico 2.2,

%+ Se conseguirem solucionar o problema da Tabela da Multiplicagio, vocés conseguem todas as
pistas da scguinte forma: 1- cada localizagdo ¢ referentle a um ponto, cuja denominagdo do mesmo
inicia com as letras da tabela do bilhete n® 2, e os valores das respectivas letras que vocds
acabaram de encontrar & o correspondente a0 cddigo secreto para que recebam as proximas dicas
nos locais (vejam o mapa da llhe de Great Abaco); 2- Nos locais listados abaixo sempre haverd
alguém que Trd perguniar 8o grupo ‘o gue vocdy desejom? ' e espera-se que o mesmo realize um
pedido cuja numernlogia comesponda 4 senha do local. Ressaltando que o codigo 50 estm
completo se 0 grupo disser: pode ficar cam o iroco ', 3- Oriente-os 2 tomarem cuidado, pois uma
resposta errada ¢ eles podem descobertos pelo capatay Ward | Case isso acontega, inicie o topico
2.2 como se tivessem ido ate a fazenda a procura do tal Ward); 4- Apos & descoberta de todas as
letras, espera-se que o grupo va até o ponto referente 3 cada uma delas:

= Ponto A — Artilharia & Cia: Quando @ petgunta: ‘() gue desefam?’ Tor leita na foga de
armas pelo balconista: (¢ ele obtiver i resposia, referente o A=2, acreseidi do 'pode ficar
com o froco ) vs personagens-jogadores: devem receber o qu: solicitaram a0 mercador ¢
uma parte do mipd da fuzenda dos Sallss:
Ponto B = Bom Galope: Quando o grupo chesar na estribanga o done do estabelecimento
Ihes perguntard; ‘Em gue posse audd-los? Desepam alugar alyum animal o comprar
acessarios para montaria?” (espera-se que o grupo desconverse e dependendo do que for
dito gerescente um funciondrno que thes pergunte 'O gue desefom? ' & agor 4im 8 resposta
devera ser referente a B=7, acrescida do pade ficar com o trocn ') 52 o grupe realizar a
compra a0 dono, apenas recebem o gue pediram. Mas, s¢ comprarem ao funciondno com o
codigo correto, devem receber aldm do que solicitaram um papel com o enigma 1 (com a
solupdo do entgma I —ver quadro da Solugde 5, Enigma n® 1, Parte 2 -, vocés adguirem
‘a chive do armdrio do deposite’ e ‘uma chave que deve ser mollada com o sangue de
quem & digno e colocada no corvimao da escadaria do Case Grande, abrindo assim a
prysagem secreta que leva ap deposite’ - o terceire espantalho, assim coma fodos oy
oufrox fambém possuem chaves, mas ag ser retiradas elas aclonom ema granada e
explode, logo, todos que estiverem praxime sofrem o dano cousado por essa armu) a ser

desvendado na ia.zr.:nda dﬂs baltcgh
- - | ﬂ- .._

O enigma apresenta so[u,u;ﬁn tneren!e 58 uthadn :;um (1] Mapa da Fazenda dos Salles — Pare 2.
Dados do problema:
+  Cuando o observador 1 ¢ capaz de ver o 2 e este vé 0 3, que por sus vez vé o |, Evidencia
que forma um tridangulo;
e O trfingulo ¢ confirmade ao informar que o &ngulo sempre serd agudo;
e Com as informagdies acima essa possibilidade so existe na Plantacio de Pimentas de n”1,
Outra informagdo importante: € gue apenas 2 dos 3 observadores podem contnbuir (justamente
os quc formam o menor percurso entre i), enquanto que o terceiro ¢ fatal, Desta forma, 50 em
observar o mapa deduz-se que que os observadores que possucm essa carateristica 530 os que estdo
localizados na base do tridingulo, Entretanto, matematicamente falando a certeza vem por utilizar o

Teorema de Pitagoras:
=16+ 6%
k ,. ¥ = 256 + 36
j = x =292
C E x=17
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Assim, a distineia entre 08 observadores da base ¢ 12 quadros enguanto gue deles para o
ohservador do topo do midngulo & de 17 guadros

= Ponto C— Companhia de Carres: Quando o grupo chegar na loja de alugeel de cammos,
um funcionaro perguntard:  que desejam? ' (esperi-s¢ que a resposta seja referente 4
C=1, acrescida do ‘pode ficar com o frace”), o fanciondrio nsiste para que levem mais de
um além de cntregar o enigma 2 (este enigma ¢ apenis um auxilio pars os posieriores
problemas, para encontrar o chave correla), cste os auxiliard a localizar as chaves corretas
dentro da casa dos Salles;
Ponto b — Donativos Dona Ana: Cuande o grupo chegar na merceana de Dona Ana, esta,
os receberi meio carruncuda @ perguntard; 'o gue desciam?” (espera-se que a resposta seja
referente 4 D=5, serescida do ‘pode ficar com o froco’). Entdo, ela o5 despachard ¢ se o
grupo acertar (como nos outros estmbelecimentos) ela entregan & Planta Baka da Casa
Grande — Piso Superior, < fala acrescentando seriamente: ‘Sabem o gue tém que fazer, ndo
¢ Nio espera resposta e se retira
Ponto E — Escravos & Cin: Quando o gripo chegar proximo ao mercador de escravos,
este lhes perpuntars: '(uerem comprar algum exeravo, o alugar !, mis, antes gue o grupo
responida um dos escravos Thes perpuntn 0 gue vocés delejam? ' (espera-se que a resposta
seja referente 3 E=3, sorescida do |pode flodr com o frace '), #55im, 0 cscravo entregant a
Planta Barxa da Casa Grande —Piso Térreo:
Ponto F —Flor do Deserto: Quando & grupo entrar ni Tavernn um dos gargons s¢ aproxima
€ pergunia; o gl voods descepan? | ESpera-se qut a resposta seja reforente 3 =9, acresoida
do ‘pod ficar com o trocn ), assim, ele entregani o pedido @ umi parte do mapa da farenda
dos Salles:
Ponto G — Guro de Ferro: Cuando o gropo entrar pesta foja de armas um vendedor
perguniard ‘o gue desefam? ' (espera-se que A resposta séja refierente 4 G=4) se acertarem
o8 persimagens-jogadores serao direcionados a um lugar subtermines na loja e um homem
Ihes perpuntard A some dong resultadoy dos prodines dos linhax de 5, I e J &7 (ver solugio
do quadro: Solugdo 6 — Peraunta do Gura de Ferro), cwja resposta é 450 (se o grupo acertar
libertam a familia de Floréncia, mas sendo conseguirem sairio apenas com o que acabarum
de encomendar — case nie Mbertem a fomilia da moga agei, eles devem ser lbertados no
rsmuderya de tesoura),

S it T L..L

A soma dus resuftados clus produtos ] l- He J
Dados do problema, segundo o tabela da multiplicacio apresentada no bilhete n® 2, tomos:
» (5 produtos da liocha F sdo; T8 + 63 + 9+ 43 + 27 = 162,
e Os produtos da linha H slo: 12+ 424 6 + 30 + 18= 108;
o 05 produtos da linha J sfo: 20 + 70+ 10+ 50+30= 130
A'soma desses trés resuliados € 1gual o 450, Scndo cate 0 cogido o ser dito.

= Ponto H—Hot Night: (uando o gropo entrar na estalagem, um senhor de idade perguntan:
(3 gre desefam? ' (espera=se que a resposta seja referente 4 H=6) s¢ o gripo acertar
receberio além do que solicitaram o emigma 3 (ver solugio do quadro: Solugdo 7 = Enigma

.3. F'urll:.?.]'

_Solugfio 7—Enigma 3, Parte2

D enigima d:z O Seguinte: .4. entrada de maor vilor esta no local onde mdus mbcm au dE.s::Eﬂ:l
niio ha uma marcagio clara, mas € deduzivel ... Pam entrar o liquido vital daguele que ¢ digno (aquele
de sangue puro} seja derramado. Uma gota pode ser saficiente, mas se usado ermado, littos podem ser
necessarios! O resuliado cento garante o direito de viver com dignidade, além de ir & vir! Scjam
nipidos ¢ tenham cuidado com s rondas noturnas. Ward € homem astuto ¢ terrivel!

Assim a solugio deste problema segundo os dados do problema apresentado neste enigma, &

+ A entrada seria a escada, pois analisando a parte micial do enigma em conjunto com as
plontas da casa, deduz-ze;
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SEr sangue puro, neste caso ¢ um objeto alienigena, lembrando a proposta do jogo no

inicio,

* O liquido vital dagquele que ¢ digno, o lguido vital de uma pessoa que possa ser
derramado £ o sanpue;

* A chave certa garante abnr a passagem secreta que dd acesso ao tesouro, assim, se vive
com dignidade;

s Ter cuidado com as rondas noturnas, serve de alerta para que tomem cuidado e nio sejam
pegDs.

* TPonto I—Indo até o fim: Cuando o grupo chegar nesta Taverna, encontrario uma jovem
de aparéncia atraente que o5 abordard ¢ perguntard: ) gue desejam?’ (espera-se que a
resposta seja referente 4 1<8) ¢ entio cla entregary o enigma 4 (ver solugdo do gquadro:
Solugio 8 — Enigm_::in:i, Pariz 2}

. o | e e ——

Drenigma diz o seguinte; O gue procuras esti onde Se puarda todo o excedente, cuja sepuranga
estd nos papdis de embargue e desembarque das mercadorias . Para entrar, é preciso, além da chave,
saber a solugdo da equagdo a seguir: (Diagonall + Diagonal2 + Plinha + 1"coluna+ HxJ+ Bx D+
A x G = ? Descubra @ saluglo ¢ enfio terd o tesouro, mas enha atengio! Porque nas diagonais, linha
e coluna 50 se usa o resultado dos produotos!

Assim a solugdo deste problema segundo os dados do problema apresentado neste enigma, &
Os resultados da DHagonal 10 18+ 284 6+40 + 30 = 122:
Os resultados da Dingonal 2: 20+ 56 46 + 20 « 27~ |20,
Os resultados de 2* Inha: § +—28+4 + 20+ 12=T7%
s resullados da 1* coluna; T8+ 8= 12+ 16+ 20=74;
D resultado de Hx J= 6% 10 = 60;
Oresultado de Bx D= 7x5 =35
Oresullado de AxG=2%4=8; :
Assim, o soma de todos esses resultados ¢ 1224 1239+ 72+ 74 + 60 + 35+ 8= 3500,

* Ponto J — Joio & Trige: Quando o grupo enlrar na mercearia um rapaz jovem e de
apartncia conguistadora perguntard. 0 que desejom?’ (espera-se que a resposla scja
referente 4 J=10}) e ele entregard além do que solicitaram a Planta Baixa do Depésito da
Fazenda dos Salles

Agorn que vocés [Em todas as pistas em mios, o que viio fazer?

O ideal & que decidam ir até a fazenda e utilizem as passagens secretds para entrarcm ou sair sem
sereim vistos., Atengdol Todos os ambientes externos sio altameénte vigiados, exceto os arredores da
fazenda ea gruta

* Se forem vistos pelo Ward: inicis-se uma briga — € preciso realizar um teste de penigo
maortal pars caleular o dano sofrido e com ndmero-alvo igual a 5 de | db para vencerem
u batatha;

4 Se conscguirem atingir o nidmero-alvo, muito bem, o grupe conseguin matar a
todos, mas sofreram os danos correspondentes da batatha. O que vocés fazem? -
Eles podem terminar de procurar o tesouro (caso ainda ndo o tenham encontrade,
sendo assim crie uma situagio de discussfio das pistas e possibilite que eles
plangjem novamente seus passos, facilitando parn o grupo encontrar o tesouro e
partic da Tlha) ou se preferirem podem ir embors, Parn finalizar passem ao

parigrafo final da parte 2.
< Scndo conseguirem atingir o nimero-alve: o grupo até conseguird matar muitos
dos homens de Ward. No entunto, infolizmente, cste ¢ muais quatro homens
tugram. O que vocés fazer? Mesmo que realizem uma busca pela Ilha, ndo os
encontrarfo. E o mais indicado ¢ que saiam urgentemente da lha, pois o Barba
Megra e sun tripulngio logo estardio por al. pois serdo avisados. | (Dé énfase ao fato
de gue ndo poderio reabastecer-se de alimentos ou armas ¢ devem sair_Assim
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devem levar apenas o que j4 estd na chalupa) e devido & pressa ndo levaram o
tesourg, mesmo gue ja o tenham encontrado. Encerre a parte 2 & inicie 8 parte 3.
* Se niio forem vislos ¢ conseguirem pegar o tesouro — E preciso retirar o lesouro ¢
Floréncia da Fazenda sem serem vistos, como fazem? (Espera-se que o grupo utihize
a5 passagens secretas, mas caso nfio as utilize: eles serdo vistos & inicia-se o subitem
anteriory,
ATENCAO PARA AS PASSAGENS E SEUS ENIGMAS (devem ser usados conforme os alunos
forem dizendo o que viio fazer):
1= Na passagem da Gruta (que |leva no escritdrio ) — O escritono esta fechado, mas hi um quadro
de chaves ao lado da porta contendo 4 chaves; cada umi possun uma numeragdo [ 1=108;
=37, 3%= L4, 4=38) a resposta € condizenie 3 um enigma que esis escrito em um pedaco
de papel em cima do bird, nesie papel diz: *a soma dos produtes da 3% Tiaha ', A solugio desie
enigma corresponde a primeira chave (ver soluglio do quadra Soluglio 9 - quadro de chaves
do escritbrio), easo eles nilo encontrem, nilo solucionem ou o fagam ermdo quem tocar na
chave errada sofre o dano de 1 do.
T T

_ o0inCRD 3 — quairs de cia = j—

0 enigma diz o seguinte: A soma dos prodotos da 3* linha, E di gs seguintes opedes como

respostac 1°=108; 2'=37, 3™ 14; 4'=38.

Assim a solugdo deste problema segundo os dades do problema apresentado neste enigma, &

o Osresultados da 3 linha: 12 +42 4 6+ 30+ 18 = 108;
¢ Sepundo 88 opedes dada no probléma a chave correta seria a prinicim,

2- Nas passagens do rud de habitagdes ou das fAorestas (gue levam pama dentro do celemo),
estando deniro do ecletro, o gritpo scra capaz de ver outro tampo de esgoto (igual o que
acabaram de swir), assim, se entearem nele, este og leva par a dispensa da Casa Grande, &
dispensa também esti fechada e como ndio hd janelas. esu bem escura: Caso alguém consiga
ilumtinar o Ioeal. podem ver que ha um giadro de chaves pendurado na prépria porta, contendo
4 chaves, cada umna possui uma numeracio ( 1°=TRS; 25180, 3= 162; 4*=259} A resposta ¢
condizente & um cnigma que estd eserito em um pedago dé papel em uma das prateleiras, nestc
papel diz; ‘g soma dos produfos da colume B A solugiio (ver guadro Solugio 10 - goadro de
chaves du dispensa) deste emgma corresponde 6 quarta chave, caso-eles nio solucionem ou
toquem na chave errada, quem as tocar safre o dano de 1d6. Se ninguém iluminar o local serd
impaossivel encontrar o papel ou vef o quadro de chave, assim terfio gue ir embora ¢ tentas
Oulr] pRSSHEEM Secreti,

i iy

T e T e

O emigma diz o seguinte; A soma dos produtos da coluna B, E
| resposta; 1185, 2°=180; 3=162; 4*~259,
] Assim a solugio deste problema segundo os dadoes do problema apresemtado neste enigma, ¢

o s resultados da coluna B; 683 + 28 + 42 + 56 + 70 = 259,

l » Segundo as opglies dada no problema a chave correla seria a quaria,
3- Ma sala de Jantar, tem um arniario com fondo falso que os Teva até o quano no andar superior,
50 poderd encontrar esta passagem secreta quem tver habilidades para tal ou faro — realize um
tesie de habilidade langando wm |d6 se for igual ou superior 2 sua hailidade vocé a encomra,
CaS0 CONrno nio 8 encontram,
4 Ma pdega, hi uma passagem secreti no teto ¢ leva a um dos quartos, mas para encontri-la é
precise ter habilidades misso ou wn bom fare — reglize um teste de habihidade lancando um 1d6
se for igual ou superor a sua hobilidade vocg a encontra, caso contrano ndo a enconfram — &
importante o grupo ir até os quarios porgue @ onde Floréneia deve estar, ¢ preciso resgatd-la em
algum momenio da missdo. .,
5 Na escadaria, devem ser inseridas as duss chaves encontradas nos espantathos, cada uma em
um dos extremos do corrimilo, ao serem giradas, & escada desce abrindo uma passagem scorela
que leva uo depdsito, Tenha cuidado, o deposito ¢ um lugar com muitas janclas, a descriciio e a
alma do negocio. O tesours esti esoondido na passagem secretd, cuja chave de pcesso € o enigma
- Ao entrarem na passagem secretn, perceberdio que existe 3 bals pesados ¢ bem fechadoes ©
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ideal ¢ que o grupo o4 retire do local ¢ jd levem para as chalupas. No entanto, eles podem tomar
outra decisio. Ressaltando que sc forem descobertos ¢ 0 tesouro ndo estiver dentro da Chalupa o
perderda
Se liverem pepo, todas as pistas e descoberto o tesouro, passe ao item 2.4,
# 2.4 Com todas as pistss ¢ localizado o tesouro, igora é s6 ¢ oma guestio de tempo até as suas
fagunhas serem descobertas, entdo Floréneia ¢ sua familia estarfio vilnerdveis a firia de Ward e
posteriorments a do Barba Negra. Assim, & hora de vocés darem um Jeito-em Ward ¢ scus homens,
para prolongar a descoberta dos fatos pelo Barba Negra. Entdo, o que voeés fazem?
% Se deaidirem procurd-los & mata-los. uma pessoa do grupo deve realizar um teste de perigo
mortal para calcular o dano sofrido & com um mimero-alvo igual a 5 de 1d6 para determinar se
vencem ol nio a batalha,
= 5S¢ conseguirem: muito bem, vocés conscguiram matar a todos, mas sofreram o8 danos
eprrespondentes: da batalha, além de terem pésto suss armas e munigdes. Entretanto,
conseguiram encontrar o tsouro da Tlha de Great Abaco ¢, como Melissa ficou muito
satisfeitn por esie feito, ela thes di uma recompensa de 10PP a cada um dos jogadores. O
ideal ¢ que agora e organizem para irem embora ¢ plangjar a aventura de Grand Bahama

®  Se niio conscEuiTem: vools conseginrim malar muitos dos homens de Ward No entanto,
infehizmente, este e mums quatro homens fogiram. O que vocés farem? Lembre-os que, neste
caso, 0 ideal & sair urgentemente da llha, pois o Barba Negra e sua tmpulagio logo cstardo
por ai.. (D¢ énfase ao fato de que ndo poderdo reabastecer-se de alimentos ou armas e
devem sair, levando spenas o que J4 2std na chaliipa), Hora de encerrara parte 2 ¢ iniciar 4
3 :

< Bedecidirem levar Floréncia para que realize umn denincia formal na esquadra & pedir protegio
ap Governador para ela e sun familia: Melissa convence a todos que vocés sio apenas um grapo
de pesquisadores sobre a Agao dos Piratas nas [has Caribenhis ¢ gue estranharam os boatos
sobre & familiz Salles (a misteriosa doenga da familia de Floréncia, bem como o comportamento
dos mesmos), quando souberam do mesmo na ITha de Great Abaco. Assim, investigaram o caso
¢ descobriram sohre o sequestro, mas que fol 8 propria Florénei que consepin fugir por wma
passagermn secrets, trazendo consigo & sua familin, vocls 4 encontraram e decidiram solicitar a
ajuds das autoridades locais, Desta forma, vocés podem se organizar da maneira que melhor
acharem para partir da Tlha, pais a propria esquadra se responsahilizou de it atrds ¢ de prender

Ward e seus capangas. Além disso, como Melissa ficou muito satisfeita por vocds terem

encontrado o tesourn, presenteow cadn um dos jogadores com 10PP. Vi para o finalizando.

Finalizando: Digamos que o grupo conseguiu finalizar a missdio de encontrar o lesburo ou que, pelo
menos, tem condigdes de s¢ orpanizarem para salrem da ilha (o que ndo ¢ o caso dos momentos
programados quando a situaglo for desastrosa ¢ eles tenham que sair as pressas). Assim, o grupo possui
uma dica preciosa sobre o tesouro de Grand Bahamn (a qual pode ser entregue ou por Floréncin — se ela e
sua familia estiverem vivos — ou encontrados junto ao tesouro — caso Floréncin efou sua familia cstejam
mortos -, ainda ressalvo a possibilidade desse matenial ser encontrado na proxima parte da aventura ) e agarm
ja podem plancjar us suas investidas para proxima Ilhe, nido esquecendo de abasiecer o chulups para a
viagem, em seguida podem levantar dncora ¢ partireny, Mas, e 0 grupo tiver que sair 4s pressas da ilha e
uflo fver como e organizar, utilizem o empo da viggern pars o fazerem

ATENGAQ: Ninguém além de Melissa sabe como abrir os baus, ¢ acreditem: cla ndo compartilhard
essa informaglio, pois este era o acordo. Mas, 56 para deixar a aventura interessante, vocé pode deixar gue
s jogadores (nio como personagens) saibam o que foi resgatndo; muitas moedas de owo, 4 artefatos
alienigenas, joias, certificados de propriedades ¢ slguns objetos pessoais do Barba Negra
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PARTE 3

Descobrindo um grande tesouro

Enquanto scguc-sc viagem para Grand Bahama, cspera-se que o grupo decida o que fardo an
atracarem na [lha, por isso, Melissa [hes mostra alguns itens que encontrou no tesouro de Greal Abaco (os
achados sao: | aibum de recordagdes do Barba Negra ¢ alguns certificados de proprigdade - easo eles ndlo
tenham conseguido pegar o tesourn de Great Abaco, insira esse material na embarcacio dos piratas a
deriva), Ressalte também que a esta aftura Barba Newra 4 deve ter descoberto o8 sconlecimentos de Great
Abacp ¢ aumeniado # sepuranca de seu tesouro em Grand Bahama, Mas, durinte o PErCUrse Vocds
encontram uma chalupa com bandeira pirata, rapidamente vooés os identificam como o grupo ‘Piratas a
derrva’, O que vocds it fazer?

# 3.1- 5c decidirem se aproximar e apenas conversar - Por s¢ tratar de um grupo Pirata, eles ndo qu:?l.::ﬁl-
conversa ¢ partem logo pra briga, Voeds perderanta vantagem inicial de ataque e logo sio atingidos,
todos 0% personagens sofrem um danp de 1d6 (os langamentos devem ser individuais), O que vocés
inzem?

% Se confrz-atacarem — Para vencer esta batalha ¢ necessfirio tirar um nimero de 1 a 4 no

langamento de | dé:

*  Scconscguirem trar um nimero de | ad 4de 1d6 (ressalio que mesmo tirando esses valores
€ preciso guertedrem e soffurem o danos causados pela batatha), Permita que o grupo contra-
atague como desefarem ¢ wo fim, vencem, o dominando. O gue vocds fazem?

o  Se decidiremn saguear o navio do grupo “Piratags 4 Deriva’. Ganham  como
recompensa: leanhdo, | catapulta, 3 revalveres 2 pranadas, 2 balas de catapulta, 2
balas de canhdes, 2 harris de vinho, 2harris de man, 10 pacotes de ragiio. | pergaminho
¢ | baii (com & colares de brlhante, 3 pares de bringos deesmeralds, 2 pulseiras de
rubi, 30 moedas de ouro, 50 moedns de prata ¢ 100 moedas de cobre — caso eles niio
tenham conseguido pegar o tesouro de Great Abaco insira nestes achados também |
ilbum de recordagBes do Barba Megra ¢ os certificados de propriedade). Apds
saquearenn voces SEENeEm viagem, inicie o pacigrafo abaixo do quadro.

= Seapenas decidirem seguir vingerm: Apenas iicie o pardgrato abaixo do quadro

*  Se perderem a batalla (tirando 5 ou & de |d6, permitir que eles guerrgéiem e sofram alguns
danos, conforme vocé considérar suficiente, entdp encerre 4 |uta com o seguinte dizer), Em
um determinado ponto da luts o grupo 'Pirdtas a deriva’ entendeu que o grupo de vocds era
uma perca de tempo e decidiram apenas cobrar wm humilde pedigio para que vocés
passassem [solicite que Lhes entregue parte de sew arsenal bélico - determine o que sera dado
conforme s posses dos personbgens-jogadores - caso nip lenham pego o tesouro de Grewl
Abaco, ofereca umbém como troca; | dlbiim de recordagtes do Barba Negra & os certificudos |
de propnedade), pois considernram-a estrutura de sus chalupa salubre demais para uma
hatatha sem sentido, Considerando que néo ha mais o que fazer e tendo vocés percebido que
o potencial bélico do grupo Pirata stacado era soperior ao do grupo, O que vocés fazem? (O
mais [dgico e racional € aceitar pagar)

= Seaceitarem pagoer o pedapio; Vocés podem seguir viagem. [nicie o pardgrafo abamo
do guadra.

= Se nfo acettarem pagar o pedigior Como optaram por continuar lutando, apos serem
vencidos, o gropo Piratas a Deriva 05 saquelam ¢ levam todo oure, comida e arsenal
beélico que vocés possusm. Neste caso. 0 lhes resta a chalupa, suas vidas e a sorte,
Inicie o parigrafo abaixo do quadro

% Se preferirem niio conlra-atecar — Voods pereeberam que perderiam & luta ¢ gue provavelmenie
1OTHAT-56-141T PrISIOneiros ou senem saqueados. Por isso optaram por ndo contra-atacar. O grupo
Piratas 4 Deriva, enténdeu que vocds nilo os estava afrontando ¢ que apenas queriam passar por
eles trmnguilamente, por isso Thes pedin apenas que pagassem o humilde pedigio {solicite que
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Ihes entregue parte de sew arsenal bélico - delermine o que serd dado conforme as posses dos
personagens-jogadores - caso nio tenham pego o tesouro de Great Abaco, ofercea também como
troca: | dlbum de recordaghes do Barba Negra ¢ os certificados de propriedade) para poderem
partir
= Se acertarem pagar o peddpo; Vocods podem sepuir viagem. Inicie o pardgrafo abaixo do
quaidro.
Se niio aceitarem ¢ tentarem fugir ¢ ganhar esta batalha lutando, para conseguirem & preciso
tirar wm numero de | ate 4 de 1d6:

*  Se conseguitem tirar um mlimero de 1 até 4 de Ldb: vocés perceberam quoe eles estavam
forte demals e que provavelmenie vocés perderiam, tomando-se prisioneiros oy sendo
saqueados. O que vocés fazem?

4 Se¢ decidirem saguear o navio do grupo 'Piratas a Deriva’ Garham como
recompensa; 1canhdo, | catapults, 3 revabveres, 2 granadas; 2 balas de catapulta,
2 balas de canhfes, 2 barris de vinho, 2 barns de run, |0 pacotes de ragdo, |
pergaminho e | ba {com 6 colares de brilhante, 3 pares de brincos de esmeraldy,
2 pulsetras de rubi, 30 moedas de guro, 50 moedas de pratn e 100 mopedas de
cebre — caso cles ndo tenham conseguido pegar o tesouro de Great Abaco imsira
nestes achados tambem | dlbum de recordactes do Barba Nepra ¢ os cerificados
de propriedade) Apés saquearem, vocts seguem viagem, inicie o paragrido
abaixo do guadrs.

4 Seapenas decidirem seguir viggem: Apenas inicic o pardgrafo abaixo do quadro

*  Setiraram 5 oo 6no langaments de 1 do! O grupo decidiu aceitar pagar o pedigio, Mas,
agory a5 circunstincins doacordo mudaram. 'O gropo “Piratas a Deriva’ deseja o dobro
ta proposta. Vocls acertam? !

4 Como vocés estlio se sentindo encurmalados, aceitam. Assim, apés pagarem o
combinado podens seguir viagen sem maiores inconvenientes. lnicie o pardgraf
abaixo do quadro;

4+ Como vocés ndo aceifaram a propesta do gropo Piratas o Deriva e foram
vencidos por eles, acabam sendo saqueados. Fles levam todo levam todo o ouro,
comida ¢ arsenal bélico que vocés possuem. Neste caso, s6 thes resta a chalupa,
suas vidas e a gorte, Inicie o pardgrafo abaixo do guadro,

Devido a disracho ocastonada por esie 1opico deve ser acrescentado o seu tempo de viagem 8 horas
se vocds perdernm a batalha ou se ganhsram, mas ndo saguearam o navio inimigoe; Casgo enham vencido
€ saqueads serio 12 horas de viagem (@ lempo serd maior neste caso porgue 12mo que sequear o navio
inimigo ¢ manter os oponentes sob vigilineia ).

# 3.2- Se decidirem partir logo para o ataque— Yocds ganhdm a vantagem inicial do primeiro golpe, mas
ainda gssim para vencer esta batalha ¢ necessario rar um valor de 1 a4 de | d6:

& B5e conseguirem tirar um nomero de | até 4 de 1d6 (ressalto que mesmo tirando esses valores &
preciso puerrearem ¢ sofrerem o5 danes causados pela batalha), Permita que o grupo guerreie
como desejarem ¢ ao fim, vencem. Enilio, que vocts fazem agora’

* S decidirem saquear o navio do grupe ‘Piratas @ Deriva’: Ganham como recompensa;
lcanhdio. 1 catapults. 3 revolveres. 2 pranadas, 2 balas de catapulta, 2 balas de canhdes, 2
barris de wintha, 2 barns de ran, 10 pacotes de ragio, | pergaminho € | bad (com 6 colares
de bnlhante, 3 parcs de brincos de csmeralda, 2 pulseiras de rubi, 30 moedas de ouro, 50
mocdas de prata e 100 moedas de cobre — caso eles nilo lenham conseguido pegar o lesourn
de Great Abaco insira nestes achados também | album de recordagdes do Barba Negra ¢ os
certificados de propriedade). Apods saquearsm voels seguem viagem. inicie o parigrafo
ghaxo do quadro

= Spapenas decidirem seguir viagem: Apenas inicie o parigrafo abaixo do guado,

4 Se tiraram 5 ou 6 de 1d6 - permita que eles guerreiem ¢ sofram alguns danos, conforme vocé
considerar suficiente. Entio, o grupo ‘Piratas a deriva’ entendeu que o grupo de vocds era wma
perce de tempo, pois considernram & estruturs de sus chalupa salubre demais parn uma batalha
sem sentido. Assim, lhes propde que apenas paguem um humilde pedagio (solicite gue lhes
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entregue parte de seu arsenal bélico - determine o que serd dado conforme as posses dos
personagens-jogadores - easo ndo tenham pege o tesouro de Great Abaco, oferega também como
troca: | dlbum de recordagbes do Barba Negra e os certificados de propriedade) para poderem
partir
= Sc aceitarem pagar o pedagio: Vocds podem seguir viagem: Inicie o pardgrafo abaixo do
quadrg
= S ndo aceitarem. tentarem fugir ou ganhar esta batalha lutando: para conscguirem € preciso
tirar um nimero de | ate 4 de [d6
& Se ponseguirem tirar um ndmero de | até 4 de 1db: apos uma série de mvestidas tanto
de um lado como do outro, vocds acabam vencendo, O que (azem agora?
4 Sc decidirem saguear o navio do grupe “Piratas a Denva™ Ganham como
recompensa’ 1canhio, 1 catapulta, 3 revalveres, 2 pranadas, 2 balas de catapulta,
2 balas de canhies, 2 barns de vinho, 2 barms de run, 10 pacotes de ragio, |
pergaminho e | bl (eom 6 colares de brilhante, 3 pares de brincos de esmeralda,
2 pulseirag de rubi, 30 moedas de ouro, 50 moedas de prat ¢ 100 moedas de
cobre — caso glesnio Enham consaguida pegar o tesouro de Great Abaco insira
nestes achados também 1 album de recordag¢des do Barba MNegra ¢ os certificados
de propriedade]. Apos saguearsm, voc€s sogucm yiagem, imcle o paragrafo
abarxo do guadro
4 Seapenas decidirem seguir viagen: Apenas inicie o parigrafb abaixo do guadro
» S tirarm 3 ou 6 no fangamento. de | d6: Vioods estdo cncurralados e ji perceberam que
provavelments irdo perder ssta batallhe, podéndo tarmar-se prisioneiros (U Serem mortos.
O grupo “Piratas a Deriva® percebeun que estave obtendo vantagen, mas também estava
ciente de gue serd melhor fazer um acorde do gue continuar lutando. Por isso, decidiu
refazer o proposia do pedﬁgia Mas, como @s circunstinoigs agora mudaram e ele
apresenta vantagem, cxige gue scii pago o dobro da proposia anterior, Voees aceitam”?
& Seaceitmrem: Como voess esido se sentindo encurralados, acetam. Assint, apos
pagarem o combinado podem seguir visgem sem maores inconvenientes. Inicie
o paragrafo abaixo do guadio,
4 Como vocds ffio aceilaram a proposta do gropo Piratas 4 Deriva e foram
vencidos por.eles, acabam sendo sagueados, Eles levam todo o ouro, comida e
arsenal bélico que vocés possuem, Meste caso, 50 Thes resta a chalupa, suas vidas
e & sorie. Inicie o paragrafo gbaixo do quadro.

Se vocds conseguiram pussar despercebidos pela embarcacio dos “Piratas a deriva’ ndo deve ser
acrescentado tempo em sua viagem, apenas o necéssirio parn realizar o percurso, Porém, se foram vistos
e venceram a batalha, deve ser acreseentado ao seu tempo de viagem 8 homs Mis, s¢ vocés venceram &
batalha, deve ser acrescentado 12 horas de viagem (o tempo serd maior se vencerem porque terfio que
saquear ¢ manter os oponenies sob viglincia) E, se caso, tenham perdido esta bamllm, deve ser
acrescentado um tempo de 24 horas de vingem.

7 3.3 Sc decidirem seguir viagem sem dar atenglio para st embarcagio - Para seguir vidgem sem
serem percebidos pelo grupo de Piratas € preciso tivar um nomero de | até 4 de 1d6
% Se tirarem om valor de 1 até 4 Voces conseguem niio ser vistos pela embarcagiio dos “Piratas a
denva’. Assim, chegam rapidamente na Ilha de Grand Bohama e logo viio 4 busca das pisias
necessilias para encontrar o tesouro desta itha (caso ndo tenham pego o tesouro de Great Abaco
e como também ndo se aproximaram da embarcagdo dos piratas a deriva, apresente os scguintcs
itens ao gropo. | dlbum de recordacdies do Barba Negra ¢ os certificados de prup:iadude Diga-
Ihes que Melissa os conseguiu subormando alguns homens de Ward, antes que vocés saissem de
Great Abaco). Inicie o pardgrato abaixo do quadro
Se tiraram 5 ou 6 de 1d6; Vooes ndo conseguiram passar despercebidos a embarcacio dos “Piratas
g deriva’, Que partiram logoe para o atague, vocis foram atingidos (cada personagem sofre o dano
de 1dé - lungamento individual ) e no possuem oulra opgdo, excelo lutar, O que voces fuzem? -
Fa_m vencerem esin I.'rnmlhn & preciso trar um | numers de | até 4 de 1d6 [rcﬁsaltn qu-r MEEmo
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*  Seconseguirem tirar um numero de 1 até 4 de 1d6 (ressalto que mesmo tirando esses valores ]
€ preciso guerrearem e sofrerem os danos causados pela batalha): Permita que o grupe
guerrete coma desgjarem e ao fim, vencem, Entlo, que voces fazem agora?

»  Se decidirem saguear o navio do grupo Piatas-a Deriva': Ganham como recompensa;
lcanhidp, | catapulta, 3 revolveres, 2 granadas, 2 balas de catapulta, 2 balas de canhies,
2 barris de vinho, 2 barris de run, 10 pacoles de ragio, | pergaminho e | bad (com 6
colares de brithante, 3 pares de brincos de esmeralda, 2 pulseiras de rubi. 30 moedas de
ouro, 50 moedas de prata ¢ 100 moedas de cobre — caso cles nio tenham conseguido
pegar o tesouro de Great Abaco insim nestes achados tambeém 1 dlbum de recordagies
do Barba Megra ¢ o5 certificadod de propriedade). Apds saquearem vocds seguem
viagem. inicie o paragrafo abarxo do goadro,

= Scapenas decidivem sepuir viagem: Apenas inicie o parigrafo abaixo do quadro,

®  Seuraram 5 ou 6 de 1d6 - permita que eles guerreicm e softam alguns danos, conforme vocé
considerar suficiente: Ento, o grupo "Piratas a deriva’ entendeu gue o grupo de vocés era
uma perci de tempo, pais consideraram 4 estrutura de sua chalupa salubre demais para uma
batalha sem sentido. Assim, lhes propde gue apenis paguem um humilde pedipio (soljeits
que Ihes entregue paric de seu arsenal bélice - determine o que serd dado conforme as posses
dos personagens-jogadores - caso nfio tenham pego o iesouro de Great Abaco, oferega
tambm commo troca: | dlbum de recordagdes do Barba Megm e os certificados de
pruprll:dadc} para podersm partir

Sc aceitarem pagar o peddgio; Vocés podem seguir viagem. Inicie o pardgrafo abaixo
do gquadi,

Se¢ ndo aceitarem, tentarem fugit ou ganhar esta batalha lutando - para conseguirem ¢
preciso tiar um namero de baté 4 de 1ds:

%+ Se conseguirem tirar um ntmero de | atc 4 de 1d6; apos uma sénie de mvestidas
tanto de um lado comn do outro; yoeés acabam vencende, O que fizem agorn?

o Se decidirem saguear o navio do gripo ‘Piratas a Deriva’ Ganham como
recomipensa) leanhiio, 1 catapulta, 3 revolveres, 2 grunndas, 2 halas de
catapulia, 2 balas de canhdes, 2 barris dewvinho; 2 barris de run, 10 pacotes
de tagdo, | pergmminho e | bad (com & colares de brilhante, 3 pares de
brincos de esmeralda, 2 pulseiras de rubi, 30 moedas de ouro, 50 moedas
de prata e 100 moedas de cobre — caso cles nio tenham conseguido pegar

o tesouro de Great Abaco insira nestes achados também | dlbum de
remrdngﬁes do Barba Negra e es certificados de propriedade). Apos
SHQUEATEM, VOCES Seguem Viagem, mnicie o pardgrafo abaixo do quadro,

oS¢ apenas decidirem segmr viagem: Apenas inicie o pardgrafo abaixo do
quadro,

4 Se tiraram 5 ou § no langamento de | d6 Vocks estio encurralados e ji
perceberam que provavelmente r@o perder esta batalha, podendo 1ornar-se
prisioneiros ou serém mortos. O grupo 'Piratas a Deniva’ perceben que estava
obtendo vantagem, mas também estavy ciente de que seri melhor fazer um
acordo do que continuar lwiando. Por isso, decidiu refizer s proposia do pedigio.
Mas, como as circunstincias sgors mudaram e ele apresenta vanmagem, £Xige
gue seja pago o dobro da proposte anterior. Yoeds aceitam?

o S acetirem: Como vocds estio s sentindo encurralados, aceitam. Assim,
apds pegarem o combinedo podem  scguir vingem sem  maiores
inconvenientes. [micie o pardgrafo abaixo do guadro;

Como vocés ndo acertaram a proposia do grupo Piratas a Deriva e foram
vencidos por eles, acabam sendo saqueados. Eles levam todo o ouro,
comida & arsenal bélico que vocés possuem, Neste chso, so lhes resta o
chalupa, suas vidas e a sorte. Tnicie o pardgrafio abaixo do quadro
Se voods consepuimm passar despercebidos pelo embarcagio dos “Pirates o derva’ ndo deve ser
acrescentado tempo em Sua viagem, apenas o necessino parn realizar o percurso. Porém, se Toram vistos
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e venceram o batalha, deve ser acrescentado ao seu tempo de viagem § homs Mas, se vools venceram a
batilha e decidiram saguear o navio inimigo, deve ser acrescentado 12 horas de viagem (0 tempo serd
MaElor 5¢ vencerem parque terdo que saquear @ manter os oponentes sob vigilinea) E. se caso perderam
a batatha o tempo acrescentado serd de 24 horas

Vocés chegam 4 Ilha de Grand Bahama e atracam em Freeport. O que vocés fazem primeiro? (neste
momento o5 alunos podem querer realizar algumas compras como ¢ sugerido no guadro: Solugdes 1 -
Stgestoes de caleulos para o Ttem Eguipando o Navio, na pigina 3).

= 3.4 Se decidirem ir ao mercadio - Tendo descoberto o cddigo (o enigma do dlbum de recordagdes —
cuja resposta da distincia entre os observadores | e 3 & de 8m, enquanto que a distincia entre 3 e 4 &
de 12m— ver quadro; Solugio 11 —Enigma do Album de Recordaghes do Barba Negra), vocés podem
ir cm qualguer um dos cstabelecimentos, mas 50 haverd dicas mteressantes nos locais citados pelo
RBarba Negra em seu dlbum de Tc\’."r.lrd.ﬂl;ﬁt'.s. Procurem nio serem descobertos ¢ utilizem o codigo

A pergmun d-u E'.I.‘Il & Qual . ||.'.|l em 1mhnn:u| l:nlrc usuhsmadnn:s Ie 3 ou entre 3 e -1~ ;
De acordo com s dados apresentados no Album de Recordacies do Barba Negira ¢ obscrvando
a Planta Baixa do Mercaddo — (lha de (irand Bahama — Parte 3, & possivel montar o seguinte figura:

Colocando os mangulos ng mesma perspecova para facilitar a compresnsio da resolugio
por mein de semelhanga de tifingulos
Chearvador 7

Utsiarvsdor A

el
¥ = 24 passos
Esses mesmos resuliados podem ser dados cm metros, pois segundo o jogo | metro = 3
passps, Entlio, por meio de regra de trés simples seria possivel encontrar os seguintes resultados:
o A distincia entre o5 observadores | ¢ 3 ¢ igual a 8 metros ou 24 passos,

* A distiincis entre o5 observadores 3 e 4 € igual a 12 metros ou 36 passos,
% No lote n" 33 — Ponto Comercial “Presa Fdeil — Produtos de Caga™ Nesta loja, vocés podem
realizar algumas compros se quiserem. A pesson responsivel pelo estabelecimento ¢ Tom Brucs,
wm homem mal encarado ¢ ranzinga, que logo procura saber o que os forasteiros estio o procura,
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Vocds se apresentam como uma equipe de auxilio do chefe e que e¢stio 14 porgue precisam da

mformagdo. Entlo, ele thes pergunta: Qual o eddige? (com tom de muita descm!t‘am;-u ver
quadrn Soluglo 11 — Enigma do Album de Recordagdes do Barba Negra, na pagina 22):

Se vioeds acertarem — Brucs fhes diz: “A Floresta dos Segredos é chamada assim porgue

nela hd um senhor por nome de Lingx Luppos que conhece os maipres segredoy desta

Hha. Dizem também, que ele ¢ tio antige quanto estas terras, por isso ¢ gue é o unico

sobrevivente capaz de ir a hora que deselar ao Vale dos Ossos Ouebrados! O Barba Negra,

por algim motivo, confin neste velho sem graca. Mas, en, acho que ji devia ter dado cabo

da vida dele, fustamente porgue sabe demais”. E agom de posse dessa informagio o que

_ voces fazem? (O ideal € que procurem mais informagdies nos putros Jocais, induza-os a isto)

ATENCAQ: Sc vocts ndo acertaram o codigo, independente do que fagam ou do gue acontecs vocss

ndo poderdo ir mais 2 ponlos comerciais falar com os homens de confianca do Barba Negra, apenas em

locads que exista a possibilidade de alguém lhe dar informagdes por traigio.

=S¢ vocés nllo acertarem — Brucy lhes diz: *Taher devam esperar para conversarmos -

melhor mais farde, quando fecharmos o estabelecimento. Porque nio me esperam na

Taverna Firia em Terral Serd um prazer encontra-los por ki..". Encerma-se agui a

comversa (esta ¢ uma emboscada, que vocés podem ou pio cur nefa, para determinar se
vocés vilo cair ou niio; se houver alguém no grupo que possuaa habilidade de MAGIA

ESPIRITO ou PERCEPCAO EMPATIA e ao realizar o seguinte teste de hahilidade - o

vislor oblido no langamento de | d deve ser menor ou ipual ao valor de sus habilidade —

Caso nilo haja mnguém com edsas hahilidades no grupo, vocds caem na emboscada )

» Se nfio conseguirem passar no teste de habilidade ou se niio a possuirem, vocds caem
ma emboscads: Chegando na Taverna, vocés ja percebem um clima pesado; cujo ar que
sc respira @ de desconfisnga total, mis mesmo assim, vocds sentam-se € esperam
Quando Brucs chega, 4 conversa nio & muito apmddvel e vocss tentum if embora, mas
agors € tarde. Os homens dele lhes direciprnam para dentro da Floresta dos Segredos,
Chegando no lecal deierminade parn execuclio) vocés percehem uma chanee de
tentarem reagir, poss o5 homens de Brucs se distracm com um barulbo repentine, O
que vocés fazem? Se decidivem [utar { para vencer & necessario tirr um nimero de |
até 4 no langamenta de 1d6)

4 Se consegiiram Lirnr um nbmero entre | ¢ 4 Vocds guerreiam, permitam que

eles sofram e causeny danos; além de gastar suas wuniges. Mas, em algum
maomenio da batalhn, inferfim e permiia que eles o vengam (o5 personagens-
Jogadores podem determing o que desclam fazer com os homens que os
levarmm até o local). Entretanto, Brucs, que nfo o5 acompanhou, logo
descobrica & fugs. E agora o ques vocds firem? Induzd-os a ir oos
estabelecimentos que possiem trardores do Barba Neprs.
5o tiraram 5 ou 6 Vocés foram levados até s Floresta, levaram uma baita sarra
dos homens de Brocs (todos s personagens devem sofrer o dano
cormespondents a0 langamento de 3d6 - com langamento individual), trveram
que entregar suns armas ¢ perfences. Permanecendo apenas com a roupa do
corpo e & chalupa {porgue mingugm soube da existéneia da mesma, bem como
tudo que estiva demiro dela. Lembre-os de que as armas de uso pessosl
pcompanham 5eus personigens). Mas, apesar de lerem ordens para os matar,
o5 deixaram ir. E agorn o que vocés fmzem? Induza-os a ir aos
estabelecimentos que possuem traidores do Barba Negra.

» S¢conseguirem passar no teste de habilidade, vocés nio caem na emboscada; Vocds
perceberam que ern uma cilads e decidiram ndio ir. Entretanto, Brucs esté a procura
de vocés na Thha ¢ jé alertou gos demais homens do Barbe Negra sobre a presenca de
viocés. Assim, a partir de agora voces si podesdo contar com quem ndo ¢ de confianga
do Barba Negra, sendo capai de entregi-lo como traidor. E agora o que vocés vio
fazer? Induza-oz a i aos estabelecimentos que possuom traidores do Barba Negra.
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% No lote n° 1 — Ponto Comercial “Uso restrito — Produtos em Geral™: Nesta loja, vocés podem
realizar as compras que desgjarem. A pessoa responsivel pelo estabelecimento ¢ Roldy Martinez,
um homem jovem de apardncia exuberante, porém niio muite armigivel que logo procura saber o
que voces desejum, Voods se apresentam como uma equipe de auxilio do chefe ¢ que estio la
porque precisam de informacdio. Entdo, ele pergunta-lhes: Oual € o cadigo? (ver quadro: Soluglio
11— Enigma do Album de Recordagiics do Barba Negra, na pdgina 27)

*  Sevocds acertarem — Martinez diz-lhes: “Recenfemente, houve uma mudanga no codigo
de Linux Luppos — agora consiste em lhe dizer qual é o perimetro formade pelos
extabelecimentos que o patrdo mais frequenta quando estd pesta fha”. (ver quadro:
Solucdo 12 — Codigo de Limux Loppos) E agora de posse desta imformagiio o que vocés vo

I.m:r‘? fCl ]I:|.C:E.l E que pmn:urv:m mauh im i goes nos nutms locais, mduza-os a |stu!

—";-_:--—-‘-—_.- i

Problema E.'_luni £ 0 p:mneim t‘nrmadu p.:,lns :sia.h:immmtm que 0 paunn s fr:qucmn
quitndo esta nesta Mha?
Drados pari solucio do problema:

= O Barba Neyra vaii com frequéncia a Taverna Vento cin Fiina e sempre se hospeda na
Estalagem Noite Escura — Essas informagtes foram dadas por Stela Clinton no lote de
0" 30 [Taverna Sonhos Destruidos);

» O Barba Negra wmbem frequenta a Tavema Miio Negra ¢ a Loja Cia da Caga;

Localizando esses quatro pontos comereiais no Mapa de Grand Bahama — Parte 3, observa-se
que serd calculado o perimetro de um quadrade, Agora s & preciso determinar o valor numérico
dessas distineias, .

Assim, precisg-se de mais uma informagio importante dada por Stela;

s A distincia entre a Estalagem Noite Escura e a Fstalapem Perigo Mortal em linha re &
de aproximadamente 19 Km. Sendoesta, & mesma distineia da Estalagem Perigo Mortal
para 0 Posto Policial, ¢ do mesmo, pari o Taviroa do Mao Negr,

Conforme evidencia a figura abaixo

I rida Falalegem  Poifods dpias
' Perigu Alorial g Salamin

Esmatage=
Wofe Eriirg

Ainda observando o Mapa de Grand Bahuma — Paree 3, observa-se que a distdncia em
quadros da Taverna Vento em Fiiria até a Taverna do Mo Negm € de 9 quadros, enquanto que a
distincia da Taverna Vento em Furia ate o Posto Policial & de 3 quadros. Resolvendo por Pitigoras
temis:

xt =024 31
x*=§] +%
®=490
=155 quadros,

Utilizando Regra de Trés Simples pama conversio de medidas de quadros pars Km, tem-se;
9.5 guadros —————-m——19 Km

x
L e ——— 1011
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= ig
T
x=2Km
Assim, se cada quadrado ¢ equvalente a 2 Km, entdo se o perimetro do quadrado proposto
no problema inicial possu

Tawetia Vaidir
wm Forla

Desta forma, tem-s¢ um total de 36 quadros, que mais uma convertendo medidas por regras
de trés sumples, tofalizar-se-a 72 Km,

ATENCAO: Se vocés ndo acertaram o codigo, independente do que fagam ou do gUuE aconleca vooes

ndo poderdo ir mais a pontos comerciais falar com os homens de confianga do Barba Negra, apenas em

locais que existn o possibilidade de algudm the dar informagoes por traigdo.

* Se vocts ndo uceriarem — Martines Ihes diz “Talvez devam esperar para conversarmos
melhor mais farde, quando fecharmos o estabelecimento. Porque nido me esperam na
Taverna Fiiria em Terra? Serd um prazer encontrd-los por Id.". Encerra-se aqui a
conversa (esta & uma emboscada, que vocss pedem ow ndio calr nela, para determinar se
vieds VAG cair ou nde: se hoover alguém no grispo gue possus & habilidade de MAGIA
ESPIRITO ou PERCEPCAOQ EMPATIA ¢ ao realizar o seguinte teste de habilidade — o
valor obudo no langamento de 1 dé deve ser menor ou igpal ao valor de sua habilidade -
Caso ndio haja ninguém com essas habilidades no grapo, vocds caem na emboscada);
= Se ndo conseguirem passie no leste de habilidade ou se niio a possuirem, vocls caem

na emboscada: Chegando na Tavema, vocés ji percebem um clima pesado, cujo ar que
se respir ¢ de desconfinngs total, Vecds sentam-s2 e aguaridam, no entanto, quando
Martinez chega. a conversa nfio ¢ agradavel. Vocés entam ir embora, mas apora é tarde
demais e os homens dele lhes direcionam para dentro da Floresta dos Chegandao no
local determinado para execugiio. vocés percehem uma chance de tentarem reagir, pois
o5 homens de Martinez se distraem com um barulho repenting, O que vocds fazem? Se
decidirem lutar {pira vencer & necessario tirar um nimero de 1 até 4 no langamento de
ldo).

&  Se consepuiiram tirar um nimero entre 1@ 4 Vouds guerrgiam, permitam que

eles sofram ¢ causem danos, além de gastar suas munigdes. Mas, em algum
mumento du batlha, inlerfia e permita que eles & vengam (08 persunagens-
jogadores podem determine o que desejam fazer com os homens que os
levaram até o local) Entretanto, Martinez, que nfio os acompanhon, lago
descobritd a fuga, B agomm o que wvooés' fazem? Induza-0s a i wos
estabelecimonios que possuom traidores do Barba Megra,
S¢ tiraram 3 ou & Voces fornm levados até a Floresta, levaram uma baita surra
dos homens de Martinez (lodos os personagens devem sofrer o dano
comespondente 20 langamento de 3d6 - com lancamento individual ), tiveram
que enfregar suas armas e perlences, Permanecendo apenas com a roupa do
como ¢ A chalupa (porque ninguém soube da existéncia da mesma, bem como
tudo que estava dentro dela. Lembre-os de gue as anmas de uso pessoal
acompanham seus personagens). Mas_ apesar de terem ordens para o8 matar,
o5 deixaram ir E agora o que vocds fazem? Induza-os a ir aos
esinbelecimentos que possuem traidores do Barba Negr,

* S conseguirem passar no teste de habilidade, vocés niio caem na emboscadn: Vocés
perceberam que era uma cilada e decidiram niio ir. Entretanto, Martinez esti a procur
de vocés na Ilha ¢ ji alertou aos demuis homens do Barba Negra sobre & presenga de
voces, Assim, 8 partir de agora vocés s0 poderio contar com quem nflo é de confianga
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do Barba Negra, sendo capaz de entregi-lo como traidor, E agora o que vooés v
fazer? Induza-os a ir aos estabelecimentos que possuem traidores do Rarba Negra
% No lote n* 53 — Panto Comercial “Pesca Rdpida — Produtos de Pesca™ Nesta loja, vocés podem
comprar o que precisarem. O responsdvel pelo estabelecimento é Carl Bruce (um senhor de idade.
que atende muito bem seus clientes e esth sempre querendo agradar) que eam um belo sorriso
procura saber o que vocés desejam. Vooés sc apresentam como uma equipe de auxilio do chefe e
que estdo la porque precisam de informagiio. Entdo, el¢ lhes pergunta qual o codigo? (ver quadro:
Solugio 11 - Enigma do Album de Recordagies do Barba Negra, na pigina 22).
®  Sewvocds acertarem — Bruce diz-lhes; “Para ter dominio Id ne Vale dos Ossos Quebrados
¢ precive saber gual é a menor distincia possivel em linha reta enire as Tavernas Recanto
tlos Escondidoy e Fiiria em Terra”. (ver quadre: Solugio 13 - Cadign do Vale dos Ossos
Quebrados) E agora de posse desta informagiio o que vocds vo fazer? (O ideal é que
ProCurent mais informagdes nos outros focais, induza-os aisto)

e SODgRG 1D rligo do Vale dos Ossos Quebrades. = = 0
Problema: Qual ¢ a menor distincia possivel em linha reta entre as lavernas Recanto dos
Escondidos & Faria em Terra? — Observando a localizagio das duas tavernas no Mapa de Grand

Bahama —Parte 3. tem-se 8 seguinte fimura
& fuadres =8 Am

=16+ E:

L T F=256+064
= x =320
x=1788

% aproximudamente @ 18 Km

ATENCAO: Se vocés nio acertaram o codigo, independente do qus fagam ou do que acontega voces

N poderio it mais a pontos comerciars falar com os homens de confianga do Barba Negra, apenas em
locais que exista a possibilidade de alguém Ihe dar informagdes por traicio.

= Se vocis nio acertarem — Bruce diz-lhes “Talver devam ESPETAE IAra CONVETSArimgs

melhor mals tarde, quando fecharmos o estubelectmento. Pargue nio me esperam na

Taverna Fiiria em Terra? Serd um prazer encomird-los por Id...". Se encerra aqui a

canviersa (esta & uma emboscada, que vocés podem ou nio cair nels, para determinar se

voeds vio car ou ndlor s houver alguém no grupo que possua a habilidades de MAGLA

ESPIRITO ou PERCEPCAO EMPATIA ¢ ao realizar o sepmnie teste de habilidade = o

valor obtido no langamento de 1 d6 deve ser menor ou igual a0 valor de sus habilidade —

Caso ndo haja ninguém com essas habilidades no grupo, vocés caem na cmboscada )

* Sc ndo conseguirem passar no teste de habilidade ou se nfio a possuirem, vocs caem
na emhoscada: Chegando na Taverna, vocés 4 percebem um clima pesado, cujo ar que
se respira € de desconfianga total. Vioods sentami-se e aguardam, no entanto, quando
Bruce chega, a conversa nlle ¢ agradivel. Vocés tentam ir embora, mas agora ¢ tarde
demais ¢ os homens dele Thes direcionam para dentro da Floresta dos Chegando no
leal determinade para execuedo, vooes percebem uma chance de tentarem Teagir, pois
0s homens de Bruce se distraem com um barilho repenting, ©) que vocés fazem? Se
decidirem lutar (para vencer ¢ necessrio tirar um niimero de | até 4 no lancamento de
lda),

% Se conseguiram tiar um nimero entre | e 4: Voobs guerreiam, permitam que
eles sofram e causem danos, alem de gastar suas munigdes. Mas, em algum
momento da batatha, interfira & permita que eles a vengam (o0s personagens-
jogadores podem determina o que desejam fazer com os homens gue os
levaram até o local). Entretanto, Bruce, que niio os acompanhou, logo
descobrira a fuga E agora o que vocés fazem? Induza-0s a ir gos
estabelecimentos que possuem traidores do Barba Negra

4 Setiraram 5 ou 6 Vocss foram levados até a Floresta, levaram uma baita surra

dos homens de Bruce (todos o: personagen:s devem sofrer o dano
correspondente ao langamento de 3d6 — com langamento individual ), iveram
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gque entregar suas armas e pertences, Permanccendo apenas com & rotpa do
corpo ¢ a chalupa (porgue ninguém soube da existéncia da mesma, bem como
tudo que estava dentro dela. Lembre-os de gue as armas de uso pessoal
acompanham seus personagens), Mas, apesar de terem ordens para os matar,
o5 deixaram ir E apora o que vocds. favem! Indura-os a ir aos
estabelecimentos que possuem trmidores do Barba Negra

= Se conseguirem passar no teste de habilidade, vocés nfio caem na emboscada Vocds
percebermn que erauma cilada e decidiram niio ir. Entretanto, Bruce e5ti a procura de
voues ma Ilha e ja alertou aos demais homens do Barba Negra sobre a presenca de
voces. Assim, a partir de agora vocés s6 poderio contar com guem ndio € de confianga
do Barba Megra, sendo capaz de entregi-lo como trador. E agora o que vocls vio
fazer? Induza-os 4 ir aos estabelecimentos que possuem traidores do Barba Negra

% No lote 0® 30 — Ponto Comercial “Taverna Sonhos Destruides™ Nesta Taverna voeds podem
cansumir o que desejarem, mas nio arrumem confiisdo, porque 1sso-alertaria & chumaria atenglo
para voces, O gue voods fazem agora!

® Se procurarem falar com Stela Clinlon — Ela desconfia de vocés, mas estd tio desesperada
por ajuda que logo cede ¢ lhes diz de modo disfarcado. “Extd havendo o maior rebulice
nesta fha porgue as oficiais descobriram que o Barba Negra vai com bastante
[frequéncia a Taverna Vento em Fiiria ¢ que sempre se hospeda na Estulagem Noite
Escura. Houve até invasde da esquadra realizando buscas por ele, mas o infeliz
conseguiu escapar. Nio sei qual ¢ o codigo que eles utilizam entre si, mas certo dia
esciitei quando eles afirmaram o seguinte; A distineio entre g Evigfasem Noite Eveura ¢
i fstedagem Perigo Mortal em linha reve & de wpravimadgmente 19 ke Sendo extd, o
mesma distdneia da Estalagem Perigo Martal para o Posta Policial, ¢ do mesme, para g
Faverna do Mao Negra, Acreseentaram que essu era chave do negdeio”,

*  Seprocurarem falar com qualquer funcionario do estabelecimento, desde que ndo sejam os
segurangas — Eles foram mstruidos par Steld Clinton & nio falarem nada, mas pedem que
voees Talem com ela mesma,

= Se falarem ou chamarem o atengdio de alguma forma dos segurancas da Taverna., csics se
aproximam e solwilam gue os scompanhem ald o salda O que vocés fzem?

*  Se vocts os acompanharem sem escindalo. eles os levam até um local deserto & em
segoida dio uma baita surta em vocds (todes os' personagens deévem sofrer o dano
correspondente ao lingamento de 3d6 — com langamento individual). tiveram que
enfregir suns amas ¢ periences. Permanecendo apenas com & roupa do corpo & a
chalups (porgue ningudm soube di existéneid da mesma, bem como wdo que estava
dentto dela, Lembre-os de que as armas de usp pessos] acompanham seus
personagens). Entretanto; eles os deixaram pardir. E-agora o que vocés farzem? Induza-
05 a continuarem indo aos estabelecimentos buscar informagdes

* Se vocés decidirem brigar ainda dentro da estalagem: Inicia-se uma brigs, na qual
vocds softem ¢ ciusam danos de acordo com as anmas utilizades, entretanto em-algumn
momento vocds consegue se retitar & podem levar congigo scus proprios pertences
O que fazem agora? Induza-os o continoarem indo aos estabelecimentos buscar
informagdes.

ATENCAO: Yocés ndio foram descobertos, apenas a confusfo iniciou como uma briga normal dentro
dn Taverna e depois fn encermada como qualquer outry deste estabelecimento,

“ No lole o 40 — Ponio Comercial *Laeitura Agradivel — Livros em geral” Nest loju vocés podem

comprar o que desejarem, mas nlo arrumem confusdo porque isso alertaria ou chamarta atengio

do gerente para vocds. Vocés falam com um dos funciondrios — Ele ¢ resistente a falar sobre o

patrdio Marc Herdan, mas como nido sabe o que realmente acontece na vida dele, acaba dizendo-

lhes: “As coisas mudaram muito por ggui, aniigamente o estogue ora menor @ vendigmios nuis,

Agora, chega mercadoria semuanalmenie ¢ vendemos ido pesce, mas a mercadoria some. Come

se fosse pouce esse gerenfe alndi afugenta os melhores clientes... Para piorar a sitiwagio, quase

foidos na ITha esido sem dinheiro ou com muite medo por causa da presenca do Barba Negra,
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Eu mesma, fd o v entrando virias vezes na Taverna do Mio Negra e noutre din ele estava na 1
Cia da Caga. Niio & segredo pra ninguém que ax investidas dele naguele lugar sio frequenies,
Jd flquei sabendo afé que o dono val acabar indo a faléncia. ™

ATENCAO: Caso os personagens-jogadores tenham perdido as dicas dos locais de maior seguranga

{lotes 0™ 33, 1 £ 53), dé um jeito de inserir essas dicas em um bilhete que esteja dentro de um livro

comprado nesia loja, ¢le

Quando o grupo §a tiver pego todas as pistas, espera-se que cles plancjem para onde vilo ou o que
viin fazer.

# 3.5 Sc deerdwem ir direto awds do Sr. Linux Luppos — Voeds descobrem que ele mora na Estalagem
Noite Escura e que a noite frequenta a Taverna Fiiria em Terra, E um senhor solitirio, mau humorado
€ que esk sempre acompanhado por sey clo de puarda (alids sew dnico amigo). Existem muitos
rumores sobre sun vida, que ninguém sabe no certo se é verdade, porgue este nunca diz noda 8 respeito
Para onde vio encontra-lo?

% Se forem na Estalagem Nowe Escura: Voods falam com o respansdvel do Tocal sobre o desejo de
falar com o seu inquilino, o Sr. Luppos. Mas, o homem ¢ irmedutivel, afirmando que o mesmo
niio gosti de ser incomodado e nlio recebe visilas, porisso, o5 orents 8 procurd-lo na Taverna
Furia em Terra. Mo restn putra saids. mas case os jogadores tomen outra discisio apenas ctie
urm jeito de forga=los & irem até a Taverna,

% Se forem na Taverna Fiiria cm Termn; Vocls o encontram sentado ne baledo e o chamam para
conversar. Ele aceita, todos seguen aié ma mesa no recanto da taverna, onde ninguém poderd
08 ouvir, Voods dizem a ele que foram envindos pelo chefe para realizar uma extragao do tesouro
desta Iiha para um |ocal mais seguro, porgue o Tesours de Great Abaco foi roubado, Como ele
questiona sobre a presenga do patrio, vocds esclareceram rapidamente gue ele nio veio junto
porque catd resolvendo esta situaglo, no entanto, cnvion uma parenta da Senhorita Floréneiz
(mostre como Melissa e elas sfo parectdas) para que ele acredite em suas palavrg, além disso,
ele tambeém nos deu o codigo e disse que voee nos levard em scguranca até o local, agora Ihe diga
qual € o codigo (a resposta deve ser 72 Km — ver quadro: Solugiio 12 - Cédigo de Linux Luppes)-

= Seerrarem o codigo! o Sr. Luppos percebeu que vocts estavam mentindo, no entanto, nio
derxou ransparecer ¢ combinou com vocés de seguirem visgem no diz seguinte, & que o
pailo de coconiro serd af mesmo na Taverna. Comente o parigrafo abaixe do quadro e
inicie o Lo 3,6, ;
®  Se acertarem o codigo: o St Luppos combinod com vocds de segmrem viagem no dia
seguinte, ¢ que o ponto de encontro serd na Estalagem Noite Escura, de onde vocés irdo
partir aa chalupa que os trouxe paraa Ilha. Comente o parigrafo abaixo do quadro ¢ inicie
o topico 3.7,

Vocds particdo no dia seguinte em busca do lesouro, ¢ preciso sc organizar pama o jornada. O que
vocés fazem?

Conforme combinado, vocés seguem viagem ¢ niio hi nenhum contratempo duranie o percurso.
Voces atracam no local mdicado por Luppos no Vale dos Ossos Quebrados. O trajeto a partir de agora cxige
extrema alengiio por ser muito perigoso e de matn fechads (pois no ¢ a toa que o nome do local ¢ Maia
Recanto dos Desaparecidos). Iniciam a caminhada pelo bosque. sio capases de identificar diversos sons
dos animais, ng entanto, nio podem vé-los:

# 3,6~ Em um determimado ponto, o Sr. Luppos os alery que serd necessario acampar, pois nio @ segurp
caminharem durante & escuridio e devem aproveitdar gue cstio proximo ao rio. Vocds aceitam a
sugestdo e todos viio dormir. Durante a madrugada sio surpreendidos e rendidos pelo Barba Negra e
seus homens, visto que estavam a espera de vocés, [sso for uma cilada ¢ todos sBo amargamente
torturados (exceto Melisst ¢ Trewin que desapareccram misterinsamente do gropo — eles viajaram no

tempo antes de serem execumdos). Apds os sessies de tortury, vocés sio pbrigados a irem ao twpo de

um dos montes, chegando 14 5o langados, em queda livre, monie abaivo. Parg os que resistiram e
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permancecmm vivos apos a queda, ainda conscientes foram servidos como banguete para os cles do

Sr. Loppos: Assim, encerni-se o aventura de modo desastrosa,

# 3.7- Em um determinado ponto, o Sr. Luppos os alerta que serd necessirio acampar, pois nio é seguro
camnharem durante a escuridfio e devem aproveitar que estiio proximo ao ro. O que fazem cm
sepmida’

% Se fizerem uma fogueira: Ela tem a utihidade de aguecer, por acaso ¢ muito Gtil devido 4 queda
brusca de temperatura que ocorre durante a noite no Vale Vocds passam alpum TEmpn
eonversando, depois o cansage 0s vence ¢ decidem i dorrmir,

*  Caso alguém fique vigiando; As horas vio passando & em algum momento da madrugada,
0 sono & perturbador, o vigilante estd prestes a ceder (lance 1d6 para determinar se vocd
permunecd acordado ou cochiln )y

* Com um nimero entre | ¢ 4, o vigilante cochils: Vocé ndo podia ter dormido, isto
colocou cmmsen & vida do grupo. Vocg ¢ despertado ao ouvir 0 gritd ensurdecedor
de Melissa que estd de frente & um urso faminto. Infelizmente quando cla o vé. este
I tem comido o estoque de alimento do grupo. © que o grupo faz?

4 Caso decidam lutar com o animal: O primeiro golpe sera do urso (um golpe de
perigo moderado no(s ) jogadories) mais proximos dele). As investidas do grupo
contra animal devem ser 4 distincia, caso alauém décids se aproximar do
animal, sofre um dano de 3 d6 (langamento individual — porque passa a ser
perigo mator) para cadi lenfativa. © urso scra imobilizado (quando restar
apenas 3 PS5 dos 85 PS imciais) ou vocés padem mati-lo (quando zerar os
Pontos de Sande)

+ Caso decrdam distrair o animal & conduzi-lo a outro lugar: Isto s6 seri possivel
se-alguem tvera habilidade de lidar com animais € realizar um teste habilidade
com 1 d6 (tirando um valor igoal ou supenior o sun habilidade), Caso contririn
€ preciso hutar, el o subiten anterior,

#  Tirando 5 ou &, o vigilante nlo cochila’ Mesmo com muito sono, yoct & capaz de
perceber um urgo se aproximando ¢ alere os demais, O'que o grupo decide fazer?

+ Caso decidam lutar com pammal: Vocés acertam o animal, que ndo morre no
primeiro polpe ¢ avanga na diregio de algum personagem-jogador As
investidas devem ser a distincia, caso alguém decida se aproximar do animal,
sofre um dano de | db. porque é de perigo menar |8 que o ammal |4 esta ferido
{(langamento individoal) para cada tentativa. O urso serd imobilizado (quando
restar apenas 5 PS dos 85 P3 inicinis) ou vocés podem mati-lo {quando zorar
o5 Pontos de Saide),

4 Caso decidam distrair o animal ¢ conduzi-lo @ outro lugar Isto s6 sera possivel
se alauém tiver a hobilidide de lidir com animais e realizar um teste habilidade
com 1 d6 (trando um valor igual ou superior a sua habilidade). Caso contrério
¢ preciso lutar, inicie o subitem antenor,

Lhuando derem uim jeito no Urso, voods voltum o doimir, trocando o vigilante, para que o imesmo

também possa descansar (caso cle ndo 1enha cochilado, do contriro vocés podem escolhet fgom algudm

fjue possua inads responsabilidade para a tarefa). Inicic o pardgrafo abaixo do quadro,

Vocés acordam pela manhi. todos um pouco cansados devido os acontecimentos da noite anterior, se
houver comida, vocée podem comer, caso contrano vocés seguem viggem, mas antes de partirem o Sr.
Luppos os pergunia se ndo querem ir até uma pequena vila, pois precisardo de alimentos, caso o urso tenha
comido os seus, Se decidirem ir tudo ocorre muito bem nesse trajeto, vocds podem comprar o que
fecessitam e seguem viagem. Como a Vila nio furia parte do percursa, devem ser acrescentadss 6 horas
nit jortada de viagem de voces,

Luppos thes comunica que para cheparem na gruta onde esid escondido o tesouro & preciso
atravessarem uma pontc minto velha, feita de cordas e madeira. Que estd logo a frente do grupo, Vacés
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iniciam & travessia da mesma, algumas cordas se rompem, Entretanto, vocés conseguem, mas infelizmente
o grupo que saiw & frenie caiun em areia movediga, ¢ preciso que o5 resgatem (permits gue eles criem
cstratégias, sc diviram) Cuando fnalmente, segwirem viagem, vocés encontram um lago com uma
pequeni cachoeira, Ji € noile e Luppos avisa que estfo no entrada de onde o tesouro ¢std puardado, mas
que s prosseguirio no amanhecer do dia seguinte, por motivos de seguranca.

Cbservem que passaram & noile néste lugar, ladeados por jacarés ¢ cobras, serd preciso muilo coidado
(talvez voed pussa incrementar & aventura com alguém sofrendn um ataque de jacuré ou uma picada de
cobra; fics o criténo — perigo maior), Ao amanhecer do diz, Luppos diz gue vocés terilo gue stravessar o
tago até a cachoeira porque a entrada par a gruta estd por tris das deons

Ao entrarem na gruta, o lugar € escuro ¢ cheio de teias de aranha, Luppos alerta pra terem cuidado
porgue o veneno da aranha vidva-negra geralmente ¢ letal ¢ de agio rapida (penigo exeruciante) O prisimo
ataque ¢ de um grupo de Morcegos, apenas causam arranhies ¢ muito barulho (perigo menor), Até gue
finalmente chegam a um lugar trancade eom uma peded grande ¢ muito pesada, para destrancarem a porta
¢ preciso de um codigo. Luppos os aviss gue nfio sabegual é o codigo, mas gue um emo matand todo mundo,
no entanto se realmente sio & equipe de extraciio ndo haverd problema

Para abrir a porta € preciso empurrar a alavanca que eorrésponda ao namero que responde o enigma
dito anteriormente no mercadio - saber gual € o menor distincia possivelem linda rety entre as Tavernas
Recanto dos Escondidos e Fiiria em Terra (ema resposta & [8km, ver quadro: Solugio 13 - Cadipo do
vale dos Ossos Qucbrados. sa pagina 26), Existem quatro alavancas { =16, 2*=17. 3*=14; 4*=20) a que
deve ser acionada & a lerceira, caso sejam acionadas gualquer uma das outras rés, inicia-se o

desmoronamento da gruta ¢ todos ficam soterrados, excelo Melissa ¢ Trewimn que fogem, utilizando a
viagem no empo. Caso eseolham g alavanca correla; a-pedra se move e abre caminho para un guarto com
6 baiis (moedas de ouro, prata e cobre), 1 bal (joias), virios objetos de oliro & prata ¢ um bat (com pogdes
quimicas, cam simbolos de morte). O que fuzem? (Espera-se gue o grupo exiriia o tesouro pare Chalups
Misterus sem nenhum problema., )

Meligsa lhes da 10PO como recompensa para-cada personugem-jogador, afirma que foi um prazer
negociar com todos e gue wlvez vocls ge vejam em breve para novas aventuras..,
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APENDICE D - PLANILHAS DE AUXILIO DO MESTRE

Dang
causado

Dano
wofrido

Grupo dos Arcos (Destreza)

Cukto

Arco curto

- 1d6 + 1

Arco kango

1d6+3

Besta | Balestra

Grupo das Armas da

. 2dE + 1

{Forgal

Misga

aFs 205 +1

Marreta

1PS 1d&+3

Marreta de duas mios

aFs 2d6+3

Grupo da

.. G

Arma improviseda

1d6-1

Armadura

Courg leve

aro

Penali
dade

Manopla

1dE+ 1

Couro pesado

Punho

1d6-1

hAntha beve

Grupo dos

(Bestraza)

hatha pesada

Cajado longo

1d6+1

Placas leves

Maga com espinhos

id&+ 3

|Macas pesadas

Porrete

PS5 1d&

Grupe das Laminas Leves [Destreza)

Adaga

15 1d6+1

Espada curta

iP5 1d6+2

Escudo leve

Faca deé arremesso

1F5 1d6

Escudo médio

Grupo das Liminas Pesadas [Forca)

Escudo pesado

Aviliagho, Carfografia, Conhecimenta Cultural, Conhecimento higdricn, Conhecimenta Miliar,
Conhecimento Musical, Conbecimento Matural, Corhetimento Religioso, Cura, Engenhasia,
Escrita, Hardldica, Navegacio, Pesguisa,
FOCOS D 1 CRD
Barganha, Disfarce, Enganacio, Etigueta, investigaglo, Jogating, Lidar com mnimais,
Lideranca, Perforrmance, Persuasio, Seduglo.

5 DE DESTREZA
Acrobacia, Arcos, Armadilhas, Arrombamento, Briga, Cajados, Caligrafia, Cavalgar,

Audicio, Empa
F o
ﬁ...:..mn_._._. O._...n_n_—.._.-. Fili, Miaral.

Oifato; Procurar, Rastrear, Visdo,

CATEGORIAS DE PERIGD
Categoria Dano
Sem perlgo

RECARGA DAS ARMAS DE PROJETEIS
Tipo do ménigio Custo
Flechas {Arca longo & curto)

Espada bastarda

Fl] Zde+ 1

Espada de duss m3os

45 AdE

Espada lenga

3PS

Grupo das

langas {Fo

Lanca

ALCANCE DAS ARMAS DE P

Atcante

Arco curto

curto
1

HOIETELS
Alcance
longo

Menor

Perigo menor Dardos da besta [/ balestra

Perign moderado Dardos ranguilizanies

Balas revidhver
Balas espingarda
Balas de canhdo

Periga malor
Perigo drduo
Perigo excruciante

Langa de arremassso

Ao longo

2Em

Merar

Petigo mortal Balas da Catapulta

Langa de duas mios

15

|Besta

30m

Principal

Grupa dos Machados

|Faca de arremessso

G

kAEnar

Machado de arremsssn

1P5

|ianga de arremessn

Brm

Menor

Machado de batalha

1P5

|niachade de arremessa

am

Menor

Machado de duas mics

[Revdlvar

Menar

Armas da

_mmn___._mm_im

Sm

Miemor

Rewdiviar

Halestra

Sm

bdenor

Eapingarda

Granadas

Primcigal

Langa chamas

Canh#o

im

Wiodeisda

Granades

Canhdo

Catapulta

Catapulta 10m 50m | Principal

1 Pega e Dharp o 1001 Peces de Praia = §1000 Pegas de Cotos

DAND DE ATAGLIE CATEGOSNA DE NECARGA DE ARMAS DE PROJETELS

*Pars delcontar o5 PS & preciso dano da

arma - walor da armadurs = dang slds, [ n_n_-:__ﬂn_ il

*MOETE - a medida gue os personagens)

penissy ghilde @ guende chegerem o Menor de 1abé 3

Moderado Joub

rerp, flenm monmbuds & 58 nSo rocebar

0 cisre ardes de uma agio. morrem; _uq.-an_uu_ [

"OURN - U abio AS0 pods recehar aulTa
otlio de cura (mégical até receker maik
dara, Rearngs de PR Cura mbgice,
fHamidic oo Ralsa Almenicla

ATENCAD

05 jogadores determinario seus feitos no jogo
segundoe a ordern crescente determinada pelo
lan¢amento de 1d6 em cada sesslo,
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1 Farm e gl 2a e 10 PC
1 Facote de Remédioa S0 PC
1 Saco de Trigo B0 P
1 5o de Aqucar M PC
1 Saco de Calé &5 PC
1 Saca de Pimenta 50 PC
1 Barril de Aun ¥50 PC - WOMNAGE

1 Barrd de Vinho 300 PC ____E_B-aﬂnﬁnlﬁl%:. !:al_.?-:ﬂ
1 Prego iPC - %gfg

1 Tabua de Madeira 30 PC - -

1 Kit de Ferramentas 150 PC . = KX o fprremmetin 10 pregos. 1 pacote e pOfrors ¢ L0 Dol O rewtheny A enpaecho & papaea ma

1 Pacote de Pdivora 20 P - Voo € 01 Dihos do jogacor, & por meso da gue ol etiBuages ru i de b ke eten
1 Tocka 30 PC - dewreer qur ehes podern ver, cuvir, sentic, enfim tonferer T 0 G

1 Vela 5PC - - # ceval. Por 10, conopntne 52 nos elementos gue os
1 Ocire de bgus 300 PC suniiisrh na rencucio do problema proposio. L
10grede 0% S - S5l

1 Oxire: de: vinho 150 PC -

1 Vidro de dleo 100 PC A forga do RPG de mesa é 3 posalbibidade da mventurs seguls
1 Wit de Pegas 450 PC B0, use lsen s seu favor

1 Kit de ComtrucBes 900 PC

1 Kit de Reparos 675 PC
1 Lanterna b oleo 600 PC
1 Warinka mig<a 1PO
1 Pergaminha 10 PC
1 Bdssols iro - Por s& tratar de um RPG Pedagdgico, facilbe ou complique &

1 Reidgin 500 PC . st S et probierus de Boordd com o nivel de i g A, du Th, P -

1 Marteho 360 P - - CONMSCHTEnts s gadores.

1 Picarets 390 PC = 100 PC Fal realin s BHELD 3 DRRAS WY WU [ RS U PR Sl N I ST TR RS
1 Corda (3m] 13 PC - - ANHAS O WALLAS Pakarey Mgt O s G b O e o T e e £ Do S e Tarwha B tEmse,
1 Cho de Raga 1P0 2P0 cons | DA URARILIDALS
1 Pergio 3 PP . . T SOFRIDO  CAUSADD - gt &8 poiyde

Lt e prepedepeies | BOOPC| - |500°C : |
vl fonle & (aphd e TR st Covkl 0O DunEs Raep e 18R 1T pesuraio wme

-
|__Ficsuas 0¢ pensomagens wAo jogaoons  [NIE C : : csainn e 15 it 8t opine e o 661 N e, o st

; AL B Mo s TR S0 e Taletendo qee e ok & oegar de oo poegbes
Atenglo "A ficha do esguadra de Beuthera weri a . - - s 3 e (s "= = =

MESMA para 3 embarcagio dos Piret a deriva; *A
i e W s Deoonmt o0l 5 el aevs T8 I
Brucs, Roldy Martinez, Carl Bruce, Gerente da o de ¢ 4 2 L1 N,
wron & Linux Luppos.
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Ficha de Referéncia

Rapida

95

Astucia Conhecimanto Histbrico \Cartogralfia

Disfarce / Enganagio

Armadithas/Briga/Lminas Leves

Destrera

Poderio Muscular [ Intimidec3o

Audicho / Dlfato / Rastrear

Percepgiao

Coragem / Disciplina

Vonlade:

afride Causad
Espada curta 1d6 +
Faca de arremesso 1d6
1d6 -1

1d6 +1

Punho
Manopla

Um guerreira que confia em At
tua capacidade de luta 8 &m SUAE armas e

ore —— [TSIRINEEE

Astucia

100

Humanao I

Cartografia
Comumicagio Investigacio
Furtividade / Armadilhas
Forca Armas de fogo e contusio

r-,"|.|:' i

estrida

Visia / Audicio
Coragem / Disclplina

PErcepean

Viontode

2dE + 3
2diE + 1

Marrata de duas mios IPs
Maca 2P5
Revahoer 1PS |1d6+1
Espingarda 2P5 |1d6+3
Lan¢a Chamas APS5 1d6

Um guerreiro que confia em
fud capacidade de luth & &m SUNS ATMAL,

1 Espada curta, 6 Tacas de arremesso, 1
punho, 1 manopla & 1 clo de raca,

Jmarretas, | maga, 1 rewdlver, 1 espirgarda, | lerya
charmiay, | widlro de (8, 10 balas e rrsdlven o & hele de
Fuperg el

v e |
A0 a5 = RUOY
m 40 Humanos soidadm I

Conhecimento Milltar

Astucia

Etigueta / Investigagio

Iniciativa / Briga

Destreza

Il
3
5

Farca; Liirmirin oo, Armas dé fogo & ceroo

It

Rastrear

Percepgs

Vontade

Moral / Disciplina / Coragem

aArma

Revdlver
Espingarda
Lanca Chamas
Canhdes 1P5
Granadas 1d6 + 1

HomEns que servem a
esquadra de Eleuthera

o TR

Cartografia / Conbecimento milltar
Investigagdo / Disfarce
Armadilhas / Briga
Farca A e conluslio, logo e machados

Astucia

Destrera

Magia

Vislio
Coragem / Disclplina

Revilver 1PS | 1d6+1

Esplngarda 1d6 + 3
Langa Chamas 4PS 2d6

Marreta de duas mios 3P5 |2d6+3
Machado de duas mlos | 3PS 3d6

Homens que servem ao
comando de Ward




Aqua Alaga

.I-Iilhl

I Mama

\.nl"r'nln

19P+205

Durahili

l||1I IL

2 minutos

Dano

Causado
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Auments 3 guaniidade de dgua contids &m em
recipienie Qara o Quanto oesniar,

Ascendare

PP

1 minuto

Irmeoce emancditade i ponls da vasinha,

Animalis exumai

1PP+IPS

2 minutoS

FEpEiE oF anmais [um thp por ver.

Animus

1P

1 minuto

D% vidla @ oiElos manemalos.

Apagus

iPP

1 minwto

Epags o Uz G2 (N OLHETD DU CORMCE U3 DESSS
P oeeTir.

Aparecer

PP

1 minuto

Rrvela pessoon oo ohjetos imshasic.

Bombarba Canh3o

Caima uma expliosdo ifua 3 de uma bala de
lcanfio

Bombards Fumaca

1PP

Cama uma explosio de fumagz, dficultande a
| respiraeiio o & visibijidade.

Bombarda Granada

ZPP+#3P3

Caiga uma explosdo IFUS 3 00 uma granata.

Cave Protetion

1PD+10P5

Crig Urna DAFETs de priMea gue impeds
| qualgueT tofsa de s aprosmar do feitoso

Confundus

ZPP+5P3

Confundi & vitima

Cura

ZPP+5PS

Restinul 10 P53 pessna destinada

Descontroladium

1PP+2PS

2 minutos

| petpuencs

Duplicar

1FF

1 manuito

Draplieas wimib pesisng oo oilgeta.

Explosion

1PCHI0PS

3 minutog

Explode gualguer cotta que o feitipo ertre em
Coeabe

Fidelus

1PP+2P5

2 minutos

Faz @ vitina guardar um regredo gue 52 pode =
Gussradn poe U ohEEs seiEeln

Gelows

1PP+2P5

2 milnites

Conpeia obdetos ou pessons

Germinows Control

1PP+2P5

2 minutos

Far plantas. cresoes rapidaments, Gy guais wook
postul o cosrole

Incendio

1PP<2PS

2 minutos

Prodia uma chama eu um nekndio

Irwisibilim

2PP4+5PS

3 minutos

Desinz pessnze ou nhgrios misives.

Levitus

1IPP+2PS

1 minutos

0 Fedtresrn pode kevitar abe 2m

Memorium Apagus

1PO+10PS

3 mdnidtes

Aoags @ memdria da vitema,

Ordene Control

1PO+1DPS

3 minutos
.

i witima & controlada pelo feiticeiro, mas nfo
CALSA BANDE 3 51 MBSO, exCEND 48 SSlivss &F LM
CoenBate & 0 outro e machague.

Paralisium

1PP+2PS

1 minutos

Paralic 3 vitima.

Parafisium Queda

1PP+IP5

2 minLtes

Paraiisafivics umn gueds Here.

Portus

1PO+10F5

3 MRS

Cria uen BoriEt Dara Sranspore.

Reparo

ZPP+5PS

Corsarts objetos quebratos ou danfficados

Transportium

1PCHI0FS

TelstAnSports lpn ou slpwbm pers un bager
especiicn, mas nda no tempa

Telepatium

D Teiaesrs pode wer, ouvir & SEnTlr O gue & vitima
fay ou pemss no momenin do feitipn, Ressaltardn
gue nio ¢ capas de controlar,
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Cartal - Parte 1

O caminho mais curto pode
até ser mais rapido porque
segue a condi¢do.: a soma dos
quadrados dos catetos é igual
ao quadrado da hipotenusa.
No entanto, outras paradas
podem ser  convenientes,
principalmente se o vento
vem do Norte, quando o sul é
onde tudo comecgou!




Carta 2 - Parte 1

caro Hornigold,

Alndn whio compreendo porque vocd nos deixow para viver wma vida medipere ¢
sen aventirss. Sel que 0s perigos aumentram, was € justdmente por eles que
conkinun, essa vida fica cada vez wmais gostosa de ser vivida. © mar em filria ¢ os
warinheires, dia apbs dia, mais ateworizados com A nOSSA Presenga...

rd 'Wﬂnangamwﬂm
dzﬁg Wmﬂma%ﬂmﬂﬂm%wdﬂmm * Aoct

de&g nos vi.s&ﬂrpam Wﬂ

AD, B 3 _ﬁmudas:nvwrar
n.éh.m.hns custas. anﬁssuasn*;ns EXPEEERS no weeu Lews £ 0 que mais
qu%m Mﬂ&ﬂﬁuﬂcmm#m{@me&nmwnm %m
tndicagho a sua)-estava #mmmnwwigm‘{uewmm
Mcrw;mlsluhns iin'cAha_gp e~ T

fczﬂmmmtudaﬁmwfam
- dmtiwtnmb&n.
- v.sﬂ.mrn wotivo da w,iu.hn

g
! Adh! vﬁ?mmn%fem que & Flor

Por w triz, nﬂnpﬂﬂiaw '@

queza horvivel essa minha:

—
I-. 3 |

. desgraga, gostaria de t-la esquesido... Tu sabes de quantn beleza ew we

efipl | e f’.!_ﬁl/b&ﬂw-ﬁ—-—-.‘ pe

2 w#—-""—'
Irei Lie visitar em breve, assim que terminar de guardar alguns pertemces ¢
fazer wmas visitinhas em Gravd Abaco, soube que haverf doces meste caminko...
Ed. Teach

01/01/1718
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1 8000 0 0880666066 6 0 ¢

* Extral Extral *

* Vewha pnrti,c,i,par de wm dos  welhores passeios *
turisticos de sua vida!

Aqul em nossa ILha foram comstruidas rampas dﬂ*
* acessibilidade ao pico dos Montes Encantados... Venha
* deseobrir os encantos do Lugar: étimo para a caga, para *
* estudo da flora e fauna Local e para ARcampamento! *

Y A brincadeira da vez € descobriv quantos wetros sty
* awda para chegar ao topo de cada colina, sabendo HPEMS*
que o Angulo de tnelinagho € de 20° de cada rampa e que
* as distlweias da ravmpa ao ponto wédio de cadla mawtﬂ*
* sho: 72, 63, 51, 75, 36 £ 29 passes, respectivamente oo *
* Mowte 1 ao &. Voct € capaz? *

Valendo wma viagewm completa, cujo destino £ o qual v
pode ser visto do ponto mais alto do vale dos Mantﬂs*
Ewncantados. Ficow curipsp? Entfio, solucione o mosso
ENLOMAA...

»

(
C

236 2 26 2 2 2 2 2 2% - ¢
y
Y

*
*
*
x
MONTES ENCANTADOS /‘\
*
*
*
*

1. 8.2.0.0.00 0.6 6.6.8.6.6.6 1
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Edigio de 10/10/1717

Grande Inauguracio do Camping

do Vale dos Montes Encantados

Amanhd, dia 11/10/1717, sera
inaugurado aqui em nossa Ilha o

Camping do Vale dos Montes ,.ﬁ..i},..,-f__?—:\:“
Encantados. Esse evento estd A Oe e ~
atraindo turistas de diversas partes. " CAMPING VALEDOS _ =/

Com a presenga confirmada _
dos [ustres governadores das [lhas ~ =2 e -
de Grand Bahama, Great Abaco e
New Providence. Este serd um
momento de muita badalacdo...

Mas, ndo ¢ para menos, 0
grande dia contard com uma Otima
programagio que garante a diversfo
de qualquer um. Além, de claro, uma
promogdo incrivel, cujo prémio serd
uma viagem com tudo pago! E o
destino? Este faz parte do grande
enigma criado por Marc Heidan ¢ a
ser resolvido pelo futuro vencedor
da promogdo.
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Edicio de 12/10/1717

Conhega o enigma e a vencedora da
promogio de Inauguragio do Camping
do Vale dos Montes Encantados

A manguracio das esialagens do Camping

do Vale dos Montes Encantados (imagem superior
i direita) foi um suweesso! Todos adommam as
lunctas gque Ihes proporcionaram — visias
maravilhosas... Além de todo o evenio ter
sido maravilhoso ainda
contava COm Wn enigma a
ser  solucionado; uma
pomogio  instigante e
cunosa para o local!
Essa promogdio foi crniada pelof
Professor Marc Heidan
(imagem & esquerda) ¢ consistia de que o primeiro a descobrir qual era a maior
distincia a ser percormida em passos {(considerando Im = 3 passos), indicando
pssim, a maior rampa. Desta forma. também descobriria o sen destino, j& que
poderia vé-lo pela luneta deste monie, pois ganharia a viagem com mdo pago
para ld

A grande vencedora da promogio e que solucionou o enigma foi
a senhorita Floréncia Salles (foto inferior & direitn), filha de um grande
fazendeiro de Great Abaco, a familia estd 4 passeio pela llha ¢ a moga
além da notdvel beleza, apresentou grandes habilidades com os mimeros
a0 solucionar o enigma com apenas 30 minutos de seu andmcio, cujas
respostas para os montes 1.2, 3, 4, 5e 6, foram respectivamente: 84. 72,
60, 87, 42 ¢ 45 passos. Ao ser indagada sobre 0 que viu na luncta do
monte mais alio, ela apenas respondeu que dessja partir logo de
Eleuthera, pois apesar de ninguém mais ter visto ela continua a afirmar
que viu as embarcages do pirata Barba Negra se aproximando da costa.

Entretanio, as autoridades locais afirmaram que fizeram uma
busca no local ¢ niio encontraram nada fora do normal.
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Edigio de 20/10/1717

Acidente no Vale dos Morros Encantados
deixa varios feridos...

Com apenas nove dias de funcionamento um acidente ainda sem
explicagdo deixa nove pessoas feridas. Na tarde de ontem quando um grupo
de jovens rapazes estava se preparando para cagar em um do montes e para
seguir caminho mata adentro, uma das cordas que dava sustentaglio a rampa
do monte polegar se rompeu. Deixando, todos, em uma queda livre, por
sorte estavam logo no inicio da caminhada e por isso tiveram apenas
ferimentos leves... O que ninguém conseguiu compreender é como esse
incidente acontecera. Mas por medidas de seguranga o parque serd fechado
pe!ﬂs proximos 5 dias para manutengdo e fiscalizagio da infra-estrutura.

EiFFSSTAESANEEIsEREsddiRRRERRERRRERSE CEER R LD LR SR L L L R Lt L L L L DR L L e L L]

Edigio de 15/11/1717

Duas pessoas sofrem ataques de alcatéia no
Camping do Vale dos Montes Encantados

Mesmo apds reforgar a seguranga do local € o nimero de guias, o
camping do Vale dos Montes Encantados continua apresentando problemas
com o seu funcionamento... Infelizmente, dessa vez, as noticias sdo
tragicas: na tarde de ontem duas pessoas foram atacadas por uma alcatéia.
Os corpos foram encontrados hoje pela manhd desfalecidos por um
vigilante do local conhecido por nome de Hut, este nio conseguiu explicar
de onde possam ter surgido os lobos...
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Edicio de 28/10/1717

Grupo de Turistas se perdem no Camping do

Vale dos Montes Encantados...

Com apenas trés dias de retomnar as atividades, o Camping do Vale dos Montes
Encantados, apds a paralisagiio devido ao incidente ocorrido com 0s jovens no altimo
dia 20, o parque volta a dar o que falar, pois um grupo de turistas passou horas
desaparecidos em uma das trilhas criadas pelo parque e que dava acesso a uma
caverna. Apds serem encontradas elas alegam que o vale estd mal assombrado e que
nunca mais desejariam ter outra experiéncia como esta, partiram da Ilha logo apés o
ocorrido.

Edicio de 16/11/1717

Dono do Camping do Vale dos Montes
Encantados é encontrado morto

Dono do Camping do Vale dos Montes Encantados é encontrado morto na
cabana que utilizava como posto de entrada do local, a policia local acredita que foi
suicidio, pois ele se enforcou, mas para a familia foi assassinato...

lllllllllllllllllll L L T e

Edicio de 20/11/1717
Familia Del Valle decide fechar o Camping
do Vale dos Montes Encantados

Apds os (ltimos acontecimentos e além do desaparecimento do professor Marc
Heidan a familia ainda enlutada decidiu fechar por tempo indeterminado o parque:
‘Camping do Vales dos Montes Encantados’, pois apesar do extremo sucesso da
abertura, as pessoas passaram a ter medo do local...
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W Bilhete n°1- Parte 2

Por favor, ajudem-me! O diabo dos
mares estd com meus Ppais € meu
Lrmadiozinho, ele € apenas uma crianga, €

|'i

para wim restow o lnfortinio de ser sua

i mulher... |

Agora, @ caminho de casa, jd wio sou |

mais feliz e sei que os lugares wais |
[
- secretos de minha inflineia serfio usados |
para o wmal. |
|

Sel qubio Lniatil € este pcdialo de socovro, |

MAS A ESPErANa ¢ a ultima que morre! i3

| New Providence, 16/10/1 717 ‘

Flor.
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Bilhete n® 2 — Parte 2

Descubra o valor das letras, pois em cada ponto se

revela parte do segredo e ao fim sé resta a Liberdade..

cada letra de A até ) representa um wimero
distinto de 1 até 10. Na tabela a seguiv, cada

WIAMAEYD YEPrESEntn o produto do nimero da sua Linha

pelo nimero da sua colund. Por exemplo: AXF=18.

X A B C D =
F 18 9 2F
G 20
H 42 20
t 56 24
= 20 10 =0

Para ter certeza € sb conferir na equagho:
A+B+D+EHXC=F+G+H+I

Atenglio: o valor da letra deve ser dito como codigo

quando forem. perguntados sobre o que desejam.
lembrem-se de vrespowder de wodo que wmais
ninguém que ouga consiga compreender que € um
cbdigo, sempre acrescentado o pode ficar com o troco.
NBo conflo em muitas pessons!

Ajudem-me o mats vaploo possivel!

=/
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ESTRADA
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PIMEMNTAS he2

Mapa da Fazenda dos Salles - Parte 2




Enigma n° 1 — Parte 2
uando o observador 1 é capaz de
Ver 0 2, e este, VE 0 3, que por sua vez

VE_0_1, encontrards p. que tnwto
bu.soas Mas,. VQJI.L Lcmbrar quc 0

absemdammo p Levarh o sew tns'};e
ﬁ.m. Pmissa il @Em.s olha e
t'éwha certeZo-e L"'o' 0 BN 'Lo sem#'c

ssré aguado. A;Léwé duﬁo 0 bewe-f’mw
Vird dos oﬁwador@_q{uc fnzem;o
pércurso mms ,u.rto Ewtrc st. No

L

entanto, que 0 mgl.s
distante cavisa € fatater

O tempo € algo imprescindivel!

=



Enigma n° 2 — Parte 2
Os locais wails secretos  exigem
chave. Lembrem-se, vocs wio podem
tendpr .%&%ﬂna Mg dpends @
corveta..

| Ew cada %@W,IKLS'EC u.m. quadrodc
chaves, ewja_sobugio do e emgma serd a
soma | dos prﬁdu{gog. | Pegue  apenas
aguela cuja numeragho. %rrcs]gowda Q
solugdio do probLema

O tempo esta acabando, preciso de
ajuda!
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Horia de Frutas e Verduras ] Planteciio de Grdos
DE— T e

Quarto

Quarto \\
X

j Closet

Escadaria

= O = = O 0N

\

\ /

Quarto _ sulte

Quarto

.__‘._ Fassapers Seoieia

Sulte

PLANTA BAIXA DA CASA GRANDE - PISO SUPERIOR - Parte 2
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Horta die Frutas & Verduras Plantacio de Grios

RN T _
WC /

/ Quartodos
empregados

Cozinha Ala de Escritdrio

Servigos \

Dispensa

Escadaria

Sala de Jantar Sala de Estar

Hall de Entrada

aranda

Escadaria

PLANTA BAIXA DA CASA GRANDE - PISO TERREO - Parte 2
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| Enigma n°® 3 — Parte 2

A entrada de walor valor estd wo

ha_wma, moreeho clara, wmas ¢
| deduzivel... Ll '

Para, - entray, que 0
LEquido vital /e ) que € digno
(aquele dc 3 ' puro) s

‘\ Sbtﬁ-&l-ﬁ%tﬂ, MHS(SC uskoo errado, Litvos
| podem ser Macsm’rmsl )i

O resultado c.crto gamwte 0 direito
de viver com dignidade, além de ir ¢

1 vir! saJam Fﬁ'PLdGS e tenham cuidado
| com as rondas noturnas.

ward € homewn astuto e terrivel!

Local onde todos descemt ou sobemn, wio |

derramado btma gota pode  ser |




7/

Enigma n° 4 — Parte 2

O gue procuras estd onde se guarda

todo o excedente, cuja seguranga estd

wos papéis de em emjggique Mgsembarqua |

olas mercadormg. Na
| ?H P

| L A

—

Para. ewtmrcﬂt.sm ﬂLém oh

chave, smb,cg_ O sobuig
seguir:

(Blagonal1) + fBM§MM+ (28Linha) + (15Coluna) +.H.)
4+ FotAE= - -

Descubra @ se;u.gaa € entlo terd o
tesouro, mas tewhn atengdo! Porque ||

nas diagonate, thiha e colini sé-se o
usa o resultado dos produtos!
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EMBALAGENS

PASSAGEM E
QUARTO SECRETOS

PROCESSADORA ESCRITORIO

PLANTA BAIXA DO DEPOSITO DA FAZENDA DOS SALLES
Parte 2
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“Retalhos que perpetuam momentos que
teimam diluir-se na meméria. Registros
que contam uma historia”
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Edward Teach (1685-1718)

Hasee em Briotol (wma cidade

H optesa). om 1675, on wma cosa

peguena, Tinka wie, wwa dona de casa

dodicads, apesan: de takalhan tavands

l[_ wufad para fana & weew fal, wm opovhi.

L ) Desids  as  dificatdades

fal wivon ww aleaialia ¢ wos abandonos para siver wo man. .. rilgem Tempo depois minka
wie occo @ faleces, aitma de Tubereulose. docegn gue o contralu gon cansa do sofninents.

MWWNWW%:MWWWﬁﬁmW

tradaifar coms caregador no Porto ¢ posferiormente como marinkeins.

A wmaifod amed dereinda @ Harieha
Tuglesa. olajel para o Favile ¢ a Bakamas.
Poms a lugan eva linds. #b guis voltar para a
Guglatewa. ..

Aeabel gankands wma carta de conso gue
me daforiyen @ afuatr como Foals, desde que
defendesse oo infonedses Tugleded wa conflit
confra 08 Frameeoed. (Pudo dufuilo era ofter o
confiole dad wofas de commeds, dod wecandod,
widas, eidaded e plantoms wa wegld caribentia, wm
{ocal de extrema movimenta® mescantd da gioca.

Has, como mumca comdcpul viguesa wew
fama servinde @ mannka, decide me aventenas

aad aedTed

oe Printa anos. guands eative e Tew Drovidence. em 1716, confieed Bengamin
Formigold (wm dos piratas dlandestines made fevoges gue atwow wa veglol, o podia ten
caconradn melhon dnatrudor. Towamos-usd granded amiges ¢ em fouco fewpa gawhed o
conlrole de wma das chapulas gue kawamos cagtunada. Devin ler vegisthada a cara

gue a tal de Colina fe5. coma ela fode acreditar gue hordania alpuma codia. é uma
aithen ¢ 4o passa de ama jobve cotadal
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Decide melhorar o meu oisxal. porguc
feddoas dculem wedo 30 de pendancm 0% owvErEm
a dedeniedo de micka aparéincia. . Hém disse,
dempine (éy guestdn de fagen jus a minka jama de
demonio doa manes. Wadei até de wome ¢ pasoed
a we identificar de Banba Negral

o inicio do ans de I717. en ¢ Fowigold.
garpamos de Tew Providence com destino para a
chalupas, o lucro joram 180 bawis de trigo,
alguns galdes de vinke ¢ muitos objetos de valon
(owre, prata, jodas) e alpans dews de felesa,
feoncm de valor descomaidendoel

Tnfetizmente, Fornigold decidin parar. ..
Entretants, we deixou com o (oncond (gue deleyuna de wasio). Tao tive disidas ¢ na

fnimeina chance me lUmel de CPelina Escolfan. Também, tive a fela aporfunidade de roubar
a chalupa do idiota do Perberus. ganbands foda o sew fesowno ¢ o desomnands wo meis dos
Pinatas. Pena gue udo lenko negistro disso. ..

Passei muitas aeentanad, junted wm fesouns manandiboso, mad eu frecisava encontran
wm lugar seguro para cocondé-lo. soube gue o Vale dos WWantes Encantados era wm olimo
lugan, for sen desents. Mas, gue decepedn. guando amagued wa Tlha de Elewthera,
descobri gue haviam eriads ume momuments gue colava abiainds a afewgdo de fodos pana
ld... Precisel de alpum eaforco para comsequin acabar com a jama do local ¢ ainda sai wo
lucna, trowse comigo wm cara Gue val me ajudan a edcomder mea fedowno, alim de elaro,
arvieei wma fela Plon para sex minka mullen ¢ com o lugan perfeits para eoconder meus
fextences. .. De certa forma, foi wm projets lueratioo!

Poms semprne, prenmaneco com a mesma mania de wanca guardan Lado em wm dnico
lugar. Pon isso, alpuns dos defensones da natunepa estds se imvitands por causa da minka
camdlante fresenca em dewd habitats, 5o lamento! Adors @ oida sclvagem ¢ wis penco a
apontunidade de destruin tudo ¢ todos gue se oforem @ mim. ..

Depols de pasoar em Hew Providence ¢ me mganizan para a minka
o neafante dod fefences gue adguir até a agma. ..
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Para guardar o mew tesswns wa Tlha de Gheat
Abaco. cu tive o apols da minka doce Flonéncia, pois a

farenda jd possuia 0o lugares pevjeitsy. ..

froflemas. Dewida as coreo contha oo Pinalas, wdo
fodia sex descoberts, gue eslava Dramsportands
mencadonias para csta Tha. Foi guando tive a
ddeta: oo frodutos seviam comercialivados !
Pon caso. fé5 alguns inveolimentos weata
Titha, além de elass, comuencer, de moda

O lote de wimena | ¢ 55 do Wercaddo foram os grimeiros lugares gue adguini. Asaim
gue entrel para a equiic de Fowmigold. Ld 0o funciondnins ado fodos de minka confianca ¢
da necelem|tocam imformagoes 308 o comands dinets do codiga oriado por Feidaw: gae
consiale em saber qual a distincia em Unka refa ewbre 04 obseroadores I ¢ 5 ou entve 5 ¢ 5.

Estands wo late 35 - Sou o
obsenvador 5: Se olha pana o olkeins | ¢
em deguida para o E. forvmo wm dngulo
de wisdo igual as de se olhasce para 4 ¢
em deguida para o 5. Wdo sed gual a
diatincia extre wim ¢ o obseroador [,
weats dei que entre wim ¢ o £ & de 15
fassos (em Cinka netal.

ofsenaadon £: Se olko para o olkeiro | ¢

e deguida para o 5, fjormo am dnguls de

wisdo igual ao do obseroadon & (localizads

wa lote 55) e olbasse para 0 5 ¢ em USO RESTRITO
seguida para 0 5. rHém disse, sei gue a

N R N Produtos em geral
oflsenaadon | € de 1€ passos,
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Catando wo lote 55 - Sow o ofverwadon ¢: Sei gue
caton a EF passos do olbeino 5. mas wdo sei a gue
déatdncia estou do obseroadon 5.

Heata estalagem tambén tenko homens de conflansa,

@ fois a gankel de predente de mew amigo Dokn Fornigold,

ele saiu do ramo da Piratavia. Diferentemente da Taverna

Mi Sudbos Dastwidon; quo- dosks. gus. flows s olh saugwe;
Produtos de Pesc? .. ... ... . nau. pon tso tonks scgangas li

Estando wo lote 50 - Sou o

obseroadon I: Se olds para o olbetn 2 ¢ ||
en s fira 0.3, forme wm ioget
de oods iual ao ds obsevado 5
(tocalizado wo lote F0) se olhasse para

o 5 ¢ em seguida para o 4. A antiga
dowa. Stela. agoa ¢  minka |

¢ o olkeirs 5 é de 45 passos ¢
culre mim ¢ o obderoadom & ¢ de 24
passos, Zuands  descobni gue o
Feidan eva dowo desta loja de
limos figacl folés ¢ logo comecel a
wtilisd -la para meud wegocios, Ld. também, wio poaso confian muils, 7 gue preferi manten
08 Juseiondnios antigos pra wio levantar suspeitas. .. Mas, claro gue cologuel wm gerente de

by
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O governador di Jlha de Grand: Dakama certifica que a
Propriedude de ninerego do Mercadiio desta iffi pertence as Ir.
Marc Heidun. Comto intutto do fingiondr o Ponto Gomercial
Leitura HAgradivel- Livros em Geral'. Fdguiride conforme os

processos Jegats exigidos.

Grand Dakama, o6 do dozembro de 1715,

: i
%ﬂbmﬁu. w.m,nﬁﬁtm Q%ﬂﬁhmu..\u .
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.i_..L \\ _
el =24 @.n@hﬁiﬁ ﬁmﬂﬂm\@ﬁﬁ wﬂm a
. M | 1”_. FO, s ) ..,._r ﬂ.nxwv___

ha Em&w&m .wm_ m &mﬁﬁﬂ n\h:a humwnmuﬁmhn

or. Fdward Jeack. .N%Oua Q i ?a&nﬂ o QMEE .ﬂaﬂmwﬂn\

oo restrite— T 3&.% em. Mm.mﬂn\ §Euﬂn® conforme_os

p\umoﬁmﬁmdh \wwﬂh mh@a?

mﬂnﬂ&.smhﬁhﬁn 03 de novembro de 1716.

uu%hn\m.ﬂ&wm.oﬁnﬁ& Qﬂfmﬂan&mw\u .H.R.Eaﬁ&.mﬂ-manh. Q:.waﬂs.mnmlu\_
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O %oﬁﬂ&h&wﬂ &w nd om.w\-tﬁ:n ﬁmﬂﬁ\@ﬁn que a
%o.q.ahuﬁm&.&m de nimere ..ﬂ.o do %ﬂﬁh&%@ desta tha pertence a 7
Btela Ghlinton. Gomio nﬁuﬁmma &. \r&ﬁou_ﬁ, o nowwo&ﬂn Comercial

s.%uu_\.{ﬁ___. destruidos - Javerna.. N&Wﬂmﬂ.&w ﬁn&.\n@gm 08 Processos
b%mmﬁ mﬁmwu.&.g.

mﬂ.ﬁa&. o.m_r‘miﬁ:hu 1o de %..E\M.\a de 1714.

Lo, Gt 12 e

mﬂ..—..bﬂx.bn& Feo ﬂn:,.m.. Qnr‘mﬂ:n&mﬁ\h Stela Chinten Quwm.&lmnmlh.x
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O yovernader di Jlha wnd Dk tortifica que a
Propriedadsde nirere uw do ,ﬁﬁﬁ%a desta il pertence ao ‘Sr.
Btward Toack . Cond Hx%&a nm, ?ﬁﬁﬁ b Ioiise. Gomergal
Presa Ficil- Produtos dé Caga”. Fdguirids conforme os processcs

\wﬂwam.n mh@m&m&

Grand q@hﬁﬁ:ﬁ 13 de agosto de 1716.

/%F_E.,E:m nm\\mﬁ__. :.h_q%up L%\\
Wilkian Focault anmﬂnn&mw& L.um.(_wﬁuﬁa!h. Jeach $H@ulmﬂmlﬁ \M
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| @Woﬁw«ﬁﬂ@w nmx.. nﬁmih nmwﬁ\m.nn w:.m a
%d%ﬁm&wﬁ% &m. :&3&\ Qﬁww JMMWE il pertence ac Mwu.
&wg? Fhornigold: Gorn o z%% Bl o Ponto Comerdial

Fesca Rpida - Prodittos do FPosea’. Felyuiride conforme_os

processos Jegais mhh._

Grand. smu\.__uﬁ:n 0é de dezembro de 1716.

&#ﬂ\ba& ﬂﬂﬂhﬁ\n QE.NHE&WHL
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Lote & Lote 7

Lote 24

Lote 45

Lote 57

Planta Baixa do Mercadao - Ilha de Grand Bahama - Parte 3
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APENDICE H - MODELO DE FICHA DO PERSONAGEM - FRENTE

DAND DaNg
SOFRIDD | CAUSARDO

NOmI EQUIPAMENTO E DINHEIRD

HISTORICD

IDADE

AFPARENCIA
ALTURA
PESO

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA [SAUDE

ASTUCIA;

IMAGEM DO PERSONAGEM

MAGIA:

PERCEPCAD

VONTADE

CONCEITO, OBIETIVOS E LIGACOES:
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APENDICE | - MODELO FICHA DO PERSONAGEM - VERSO

PODERES DE CLASSES E FEITICOS

TALENTOS £ IDIOMAS

FEIMICO, ENGENHOCA
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APENDICE J - KIT DE PERSONAGENS

DAND DANO
ARMA
SOFRIDD | CAUSADOD
Arma Improvisada
Marreta
Espada Curta

Facas de Arremesso

Briga / Armas de Contusdo [/ Liminas Leves

| |1 mochila, 1 kit de ferramentas, 2 pacotes de ragdo de

Anio

33 anum Mzsr_ulinn-J

1.42m
A0Kg
VELOCIDADE | DEFESA| ARMADURA |SAUDE

6 8 3 0
Couro Leve

viagem, 1 espada curta, 1 marreta, 2 facas de arremesso

30

Engenharia
Conhecimento Militar

COMUNICACAD Enganagao

DESTREZA: Armadilhas

Conducdo

Criacio

PERCEPCAD Empatia

Coragem

"‘l

CONCEITO, DRIETIVOS E LIGACOES Gasta de criar armas de guerra, Aliar-se-a-a qualquer um

que esteja disposto a deixar testar suas invengBes em tropas inimigas.
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PODERES DE CLASSES E FEITICOS

"Parte de seus deveres parece bastante mundana (como construir ponted), mas & fundamental para a sobravivincia
das tropas. Outras tarefas s8o espetacularmente destrutivas (derrubar muralhas, erigir torres de cerco), ¢ causam
mais mortes gue qualguer soldado; *ARMA DE CERCO: vocé constrdi uma arma de cerco especial, que pode levar
consigo em combates e aventuras [dano causado = 1dé + 2 / dano sofrido = 1d6 - 1), o numero de pessoas atingidos é
calculado por 1d6; *ARMA DE DESTRUICAD EM MASSA: vocd pode forcar os mecanismos de cerco para disparar
uma carga destruidora. Este atague conta com uma escala acima (dano causado ¢ mesmo da arma normal o gue
aumenta & o numero de adversarios atingldos, para calcular = 2d6 [/ dano sofride = 1d6 + 2), mas danifica a arma de
cerco, que ndo poderd mais ser usada no mesmo combate; *TORRE DE CERCO: vocé madificou a arma para protegé-
lo , como uma fortaleza movel em miniatura (NUmero alvo para conseguir usar tem gue ser malor que sua destreza,
lance 1d6).

TALENTOS E IDIOMAS

*Especialista em construir armas de cerco;

ALCANDE DAS ARMAS DE PROJETEIS i
ARMA ALCANCE CURTD ALCANCE LDT'IGﬂ-l RECARREGAR
Faca de Arremesso

FEITICD / ENGENHOCA | | DURABILIDADE DAND CAUSADOD

OBSERVACOES
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DANO | DaND

SOFRIDO | CAUSADD
Adaga 1d6 + 1
Arma Improvisada 1d6 + 1

PONTOS DE

CLASSE

Exeensf eCia

Monge e Invasor de Briga [ Liminas Leves
Tumbas

NOME: Kayla Mahatma | EQUIPAMENTO E DINHEIRO

HISTORICO: Humana ] 1 mochila, roupas de viajante, 1 armadura de malha leve, 1

adaga, 2 tochas, 1 pacote de rac3
#gua, 1 varinha, pergaminhos, 3 velas.

ALTURA 1,63m
PESO 55 Kg

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA [SAUDE

Mailha Leve

ASTUCIA: Cura
Conhecimento Historlco

Pesquisa

COMUNICACAD: Persuasdo IMAGEM DO PERSONAGEM

Lidar com animais
Sed ugdo
DESTREZA Armadilhas
Arrombamento
FORCA:
Espirito

Feitigos”
Porgies

PERCEPCAD Rastrear
Difato

VONTADE: Coragem
Disciplina

CONCEITO, OBJETIVOS E LIGACOES: Fodl eriada em um cemitério e logo aprendeu alguns
segredos sobre esses lugares. Apessr de ndo gostar do lugar onde morava, mudou de idela guando encontrod um

pergaminho antigo em wma tumba estranha (o gqual a levou a procurar outros pergaminhos e livros antigos sobre magial e

por iss0 aprendeu a arte dos monges, Fol treinada por um dos mefhores mestres que & existiv, Mas, seu codigo de honra

nio permite matar
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PODERES DE CLASSES E FEITICDS
*Treinamento em magia, @ que garante que vocd & capar de conjecturar qualquer feitigo, desde gue esteja em
condicBes; *Alma de ago: vocd possul resisténcla contra magias; *Ataque mudltiplo aprimorado: vocf gasta 1d6 +2
em pontos de saude para cada ataque coletivo realizado (para determinar a gquantidade de atingidos lance 2dé e o
dane causado @ igual ao da arma usada); *Faro para reliquias: vocé pode farejar a presenga de uma passagem
secreta ou de qualguer item valioso (1d6 em P3) gue esteja em até 10m (realizar o teste de 1d6 gue precisa ser
superior @ sua astucial; “Infitrador treinado: vocd pode gastar 2PP para comprar informacbes; *Detectar
armadilhas; vocé estd acostumado com a logica confusa dos taneis, templos, cavernas, etc, & por 15so quase sempre
detecta armadilhas (teste: 1d6 o nimero alvo deve ser malor ou igual a sua vontade] .

TALENTOS E IDIOMAS
*Ler tevene antigo {maioria dos escritos monges e sobre reliquias esta nessa lingua); *Conhecimento; *Telepatia.

ALCANDE DAS ARMAS DE PROJETEIS .
ALCANCE CURTO ALCANCE LONGO | RECARREGAR

FEITICD / ENGENHOCA DAND SOFRIDD DURABILIDADE

OBSERVACOES:
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. 5
o] ‘ DAND DAND

SOFRIDOD | CAUSADO
Arma Improvisada - 1d6-1

PFONTOS DE

CLASSES

EXPERICNCL

Briga
Engenhogqueiro Goblin

NOME: Engine Smiff | EQUIPAMENTO E DINHEIRO

HISTORICO: Goblin | 1 Mochila, 2 Kit's de Pecas, 1 Kit de Ferramentas, 1 lanterna,

: 1 vidro de dleo, 1 odre de dgua, 1 Escudo leve, 1 Armadura
(ipape: [ MascuLiNo ] [ "o

ALTURA 1,50m

PESD 55Kg

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA |SAUDE

Couro leve

Escrita

COMUNICACAD: Barganha IMAGEM DO PERSONAGEM

DESTREZA; Armadilhas

Escalar

Criagdo

PERCEPCAD: Empatia

x,-c:m DE: 4 g. _ 2

e
-‘-\. -

Bz

CONCEITO, OBJETIVOS E LIGACOES Gosta da satisfacdo de ver suas criagbes sendo usadas
e valorizadas. Allar-se-a a qualguer um gue estiver disposto a financlar sua erlatividade de producio.
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PODERES DE CLASSES E FEITICDS
*ENGENHOCA GOBLIN: vocé possul dispositivos capazes de simular o efeitd de gualguer magia. Vocé pode, por
exemplo, criar uma projecio de imagens (llusdo), uma arma de dardos tranguilizantes (Desmaio] ou quaisquer
outras. Uma engenhoca é quase igual a gualguer arma e segue as mesmas regras (veja planitha abaixo];

*Especialista em criacio de engenhocas mecdnicas para fins variados; *Consegue construir, consertar ou improvisar
magquinas fantasticas em pouguissimo tempo, ainda gue seu desempenho seja precario (em geral funcionam apenas,
uma vez, mas por sorte pode render mais alguns momentos...)

ALCANDE DAS ARMAS DE PROJETEIS B .
ARMA ! ALCANCE LONGO | RECARREGAR

FEIMICO / ENGENHOCA | DURABILIDADE | DANO CAUSADOD | TIPO

CQualguer engenhoca criada

OBSERVACDES:
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DAND DAND
| SOFRIDD | CAUSADO
Machado de duas mios
Parrete
Besta
Marreta

PON TS D

EXPERIENCIA

"Machados / Arco / Cajado / Contusdo

Noah Santana | EQUIPAMENTO E DINHEIRO

HISTORICO: Ando | 1 martelo, 1 plcareta, 1 escudo leve, 2 machados, 1 cio de
raca, 1 Besta, 1 Marreta
IDADE 4D anos [agel Mascuuino | |

APARENCIA

ALTURA, 1,45m
PESO 58K

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA |SAUDE
G 7
5 9 8 1 4

Malha Pesada

p

E5QUESa

IMAGEM DO PERSONAGEM

DESTREZA Armadilha

Briga

FORCA: Machado

Armas de Contusdo
Poderio Muscular

MAGIA:

PERCEPCAD: Visdo

Olfato

VONTADE: Coragem

CONCEITO, OBIETIVOS E LIGACOES: O ranger das cavernas ¢ diferente dos rangers comuns
pargue seguem suas proprias regras e leis, Nao & lukuoso, mas gosta de ouro
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PODERES DE CLASSES E FEITICOS
*Mante lablrintica: vocé estd acostumado com a ldgica confusa dos tunels e quase nunca e perde em cavernas ou
labirintos (voc® consegue comprar infermacdo com S50PC), @ sempre ¢ capa: de se lembrar perfeitamente pelo
caminho que passou; *Othar sombrio: voce @ imune a todas as formas de cegueira, ¢ pode enxergar perfeitamente
na mais profunda escuridio, inclusive aquelas de origem magica;

TALENTOS E IDIOMAS

*Guerreiro ristico especializadd na exploracio de cavernas; *Sabe se orientar como ninguém sabe em cavernas,
tineis, rlos, e ruinas subterrdneas, Assim, como conhece os habitos dos animais e monstros gue habitam esses
lugares (se precisar de informagdo pode comprar por 30PC)

ALCANDE DAS ARMAS DE PROJETEIS
ALCAMCE CURTO '_.n_L CANCE LONGO | RECARREGAR
Principal

FEITICO/ ENGENHOCA CUSTO i DURABILIDADE DANO CAUSADO TIFD
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DAND DAND
| SOFRIDO | CAUSADO

ARMA

Espada longa
Fata de arremesso
Maca

POINTONS [N

EXPERIENCIA

Laminas pesadas / Laminas leves / Armas de contusio

Celina Escobar | EQUIPAMENTO E DINHEIRO

Humano ] 1 odre de run, 4 facas de arremesso, 1 pedra de amaolar, 1
espada longa, 1 maca
32 anos m FEMININD ] " & v

APARENCIA
ALTURA 1,65m
PESO G5B Kg

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA |SAUDE

Couro leve

ASTUCIA: Cartografia
Conhecimento Natural

EDT-.-"IUF‘dI':-f'-I;ﬁG: Enganacdo IMAGEM DO PERSONAGEM
Investigacdo
seducdo

DESTREZA: Furtividade

FORCA; Escalar
Armas de contusdo

MAGIA:

PERCEPCAD Procurar

VONTADE: Coragem

COMNCEITO, DBJIETIVOS E LIGACDES: Era o braco direlto de Hornlgold e considerada serva fiel

. {era a futura Herdeira do posto de comandante da sua embarcagdo), mas Edward Teach apareceu. Ganhou a
confianga de todos e quando Hornigold aposentou-se lhe deuv o Concord (a embarcagdo que era dela)... A
garota jamais aceitou e deseja vinganga, desde entdo fingiu serwma aliada do Barba Negra, servindo-o, até ser

mandada embaora como um vira-lata qualguer.
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*Sentido sobrenatural (inimigo): seu inimigo pode fugir, mas ndo pode se esconder de vocé. O vingador sempre
consegue perceber a presenca de um inimigo, mesmo atraves de paredes, disfarces ou invisibilidade; *Devogdo: a
sua vida & devotada para vingar-se de seu inimigo. Sempre que se desvia desse objetivo, voré sofre uma penalidade
de 10PS; *Critico aprimorado: guando vocé faz um acerto critico contra seu inimigo, ganha 1 ponto em uma
habilidade a sus escolha (atengdo ndo pode repetir habilidades até que seja acrescentado em todas); *Apunhalar

pelas costas: ndo sabe jogar limpa...

TALENTOS E IDIOMAS
*Habllidosa em lutas com [3minas; *Flanquear: vocé sabe se aproveitar da distrag3o de seus inimigos para desferir

punhaladas mortais.

ALCANDE DAS ARMAS DE PROJETEIS
ARMA | ALCANCE CURTO | ALCANCE LONGO | RECARREGAR

Faca de Arremesso

FEITICOf ENGENHOCA | DURABILIDADE DANO CAUSADO |

OBSERVACOES:
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DAND DAND

SOFRIDD |CAUSADO
Arco longo 1d6 + 3
Cajado longo 205 1d6 + 1
Punho 1P5 1d6 - 1
Marreta 1pPs 1d6 + 3
A prm— Langa de arremesso . 1d6 +3

SRS EXPERIENCR , Faca de arremesso 1Ps 1d6

ARMA

. COMBATENTE Arcos [ Cajados/ Briga / ContusSo / Lancas/ Liminas leves

m Sam Point | EQUIPAMENTD E DINHEIRD

HISTORICO Humano | 1 mochilha, roupa de viajante, 1 escudo leve, 1 arco longa,
X 20 flechas, 1 marreta, 1 Cajado, 1 lanca de arremesso, 2
IDADE: 34 anos (IS0l MASCULINO | ’ Y S
facas de arremesso, 1 pedra de amolar, 1 pacote de raclo
APARENCIA : de viagem

ALTURA 1,70m
PESO B5Kg

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA |SAUDE

Placas Leves

DLAVIANE Conhecimento Militar

IMAGEM DO PERSONAGEM

DESTREZA Briga

Arcos

FORCA: Lancas

Poderio Muscular

PERCEPCAD Empatia

Olfato
Visdo

Corsgerm

Maoral

CONCEITO, DRIETIVOS E LIGACDES: Por serum combatente e estar na cidade, voce & visto
com desconfidnga e considerado’ por multos, um vagabundo brigdo. Por isso, @ tratado com desdém pelos

outros aventureiros, o que geralmente, lhe garante vantagem nas lutas.
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*Sab a lideranca de um guermeiro procuram manter a ordem; *Chuva de atagues: uma vez por combate vocé pode
usar atague mialtiple ou tiro madltiplo (ndmero de atingidos = 1d6 + 1 f dano sofrido = 2 / dano causadado = ao da
arma utlizada para atacar): *Forca bruta: vocé possui 3 forca bruta dos selvagens. Quando realiza um atague
concentrado (dano sofrido = 106 / o dano causado & o mesmo da arma acrescido de 3}, além de causar dano
aumentado ¢ assim ignora a armadura do alvo

TALENTOS E IDIOMAS
*Fidelidade ao: companheiros e aliados; *Treinamento em brigas corpo a corpo; *Ler ¢ escrever lingua do comércio,

ALCANDE DAS ARMAS DE PROIETEIS
I ARMA | ALCANCE CURTO | ALCANCE LONGO | RECARREGAR
Arco longo I Menor
Lanca de Arremesso Menor

Faca de Arremesso Menor

FEIMICO f ENGENHOCA CUSTO | DURABILIDADE | DAND CAUSADO |

OBSERVACOES
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DAND DAND

| SOFRIDO | CAUSADO
Espada curta F 1d6 + 2
Arco curto - 1d6 + 1
Adaga ld6 + 1
Besta - 2d6 + 1

Dardos tranguilizantes Adormece

ARMA

CLASSE

ERPLARENCIA

Arcos / Liminas leve

NUME: Luna Insert EQUIPAMENTO E DINHEIRO

Humana J 1 Espada curta, 1 arco curto, 10 flachas, 1 besta, 20 dardos
tranguilizantes, ;

mzs —= m FEMINING ] quili .nr:-'r 1 pedra de amolar, l.ndrc de dgua, 1
mochifa viajante, 1 lobo & 1 amuleto magico,

ALTURA 1,65m
PESO S6Kg

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA |5AUDE
10

LLAVeEY  Conhecimento natural

COMUNICACAD Lidar com animais IMAGEM DO PERSONAGEM

DESTREZA: Acobracia
Arcos

FORCA:

MAGIA:

PERCEPCAD: Audicdo
Oifato
Visdo

VONTADE:

CONCEITO, OBIETIVOS E LIGACOES: E uma guerreira ristica, uma aventureira habltuada &
vida natural; prefere viver sorinha em florestas |, planicies e outros lugares distantes da civilizagdo. Sua honra
ndo permite matar, exceto gue seja para proterger um ser indefeso que esteja correndo risco de vida, mas
ainda assim prefere fazer uso do amuleto magico que encontrod na natureza...
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PODERES DE CLASSES E FEITICOS

*Rangers conhecem bem os segredos da natureza. 530 eximios cacadores, mas matam apenas para
sustento;*Protetora da foresta e de seus habitantes; ® Para aventureiros que percorrem uma area selvagem
desconhecida , ndo ha companheiro mats indicado que um ranger; *Companheiro animal: no ato de luta o seu loho
pode adguirir as seguintes vantagens (audicdo agugada, visdo agugada e faro agugado) por um custo de 1d6 + 2.em
PS & causar os danos que ele ja causa em um atague; *Chuva de disparos: vocé pode usar um tiro multiplo (de
dardos tranquilizantes) por luta, caso tenha os dardos suficientes para o langamento [para determinar guantos
dardos 530 langados 1d6 + 2; *Nio @ felticeira e ndo ¢ capaz de crlar porgbes, mas possue trés poderes magicos
devido ao amuleto gue possul. ) !

TALENTOS E IDHOMAS
*Lidar com animais; *Proteger ¥ natureza; * Conhecimento natural;

ALCANDE DAS ARMAS DE PROJETEIS
i ALCANCE CURTO | ALCANCE LONGO | RECARREGAR
Arco curto Menar
Besta/Balestra Principal
Dardos tranguilizantes iPP
Lobo . - Menor

FEITICO/ ENGENHOCA | DURABILIDADE | DAND CAUSADD
Cura ZPP + 5P5 - s Malor

Paralisium 1PP + 2PS 2 minutos - Moderada
Telepatium 1PO+ 10 PS 3 minutos - Arduo

OBRSERVACOES:
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DAND DAND
| SOFRIDO | CAUSADD

ARMA

Espada de duas maos
Langa de Arremesso
Adaga
Funho

CLASSE

ENFERIENCIA

BUCANEIRD 'Lﬁminas pesadas @ leves [ Langas / Briga

NOME: Cerberus Weber | EQUIPAMENTO E DINHEIRO

HISTORICD Humano I 1 odre de vinho, 1 barril de run, 4 facas de arremesso, 2
espadas, 1 adaga, 1 bussola, 1 relégio, 1 chalupa, 15
36 anos masculno | |© ¥ . g
homens que Servem a0 séu comando
APA

ALTURA
PESO

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA |SALIDE
10

Couro leve

ASTUCIA Navegacio
Avallagdo

COMUNICACAD: Barganha

Enganagao

DESTREZA: Arrombamento
Briga

FORCA: Escalar
Laminas Pesadas

MAGIA:

PERCEPCAD: Rastrear
Procurar

VONTADE Coragem

CONCEITO, OBJETIVOS E LIGACDES Deszeja vinganga contra o Barba Negra porque ele lhe
roubou sua chalupa anterior, junto com seu tesouro & o desonrou no meio dos piratas. O seu perlodo como
pirata lhe rendeu alguns bons contatos perto da costa @ em terra.
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*Faro para tesouros: vocl & um saqueador nato, e tem um sexto sentido para encontrar bals, [6las, e moedas {vocé
pode comprar Informagdo por 5PP); *Flanguear; voof sabe se aproveitar da distracio de seus Inimigos para desferic
punhaladas mortais; *Apunhalar pelas costas: vocg ndo sabe lutar limpo

TALENTOS E IDIOMAS
*Ler e escrever lingua do comércio; *Bucaneiros 530 muito ramiliarizadu_-s. com embarcaghes, @ suas pericias ladinas
se aprimoram quando estdo abordo de navios - eles sabem escalar condames, mover-se agilmente no convés, passar
atraves de escoltilhas e destrancar arcas de tesouros methor do que gualguer ladrio.

ALCANDE DAS ARMAS DE PROJETEIS
ALCANCE CURTD ALCANCE LONGO | RECARREGAR
Langa de arremesso

FEITICO/ ENGENHOCA | C DURABILIDADE | DANO CAUSADO |

OBSERVACOES:
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DAND
SOFRIDO | CAUSADO
Faca de Arremesso 1d6
Punho 1d6 - 1
Espada longa 2d6
Arco longo . 1d6 + 3
Besta 2d6 + ]

PONTOS DE
ERPEHIENCEA

Guarda Costas / "Laminas Leves e Pesadas [ Briga / Arcos
Infiltrador

NOME Alan Trewin [ EQUIPAMENTO E DINHEIROD

HISTORICO: Humano | 1 Mochila, Roupas de viajante, 1 edre de‘agua, 1 armadura
. - de malha pesada, 1 espada longa, 1 arce lengo, 10 flech
IDADE: 36 anos [S0eH] MASCULINO | 4 7 & i A

1 lanterna, 1 vidro de dleo, 1 pacote de ragio de viagem, 1
APARENCIA besta, 1 cdo de raga, 1 pedra de amaolar.

ALTURA 1,85m
PESO 78Kg

CLASSES

VELOCIDADE | DEFESA | ARMADURA |SAUDE

Malha pesada

ASTUCIA; Engenharia

Conheclmenta Militar

COMUNICACAD; Distarce IMAGEM DO PERSONAGEM

Enganagao
Sedugdo

DESTREZA: Armadilhas

Erlg&s

FORCA: Laminas pesadas

Escalar

MAGIA

Visdo

PERCEPCAD: Audicio

VONTADE: Coragem

Disclplina

. COMNCEITO, OBIETIVOS E LIGACOES: Ja enfrentou varlas guerras, apesar de alnda ser bem

jovemn, além de defender a humanidade com bravura de diversas atrocidades. Em uma dessas batalhas, jurou
fidelidade e obediéncla ao General Teskel em gualguer situagdo. Entretanto, os outros oficlals ndo
compreendem os motivos de tal lealdade, sendo este um segredo compartilhado por poucos...




*Devogdo: vocé devota sua vida a proteger alguém ou algum objeto. Se aguele que estiver sob sua protecio sofrer
qualguer tipo de dano, vocé sofre a mesma penalidade em pontos de salde; *Protetor eleito: vocé pode escolher
um segunda alve para tornar-se seu protegido durante uma batalha e por isso, recebe um bénus de PP por
batalha); *Inimigo oportune: qualguer um gue se coloque entre wock @ seu protegido deve sofrer as consequéncias:
*Furia poderosa: guando esta em firia consegue 2 Pontos de Forga & 1 Ponto de Destreza (mas o dano sofrido em
pontos de saide @ 5P5); *Despistar: poucos 530 tio hibeis em desaparecer de vista dos captores guanto vocé...
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*Conhecimento; *Treinamento em brigas corpo a corpo, espada longa e arco longo

ARMA
Faca de Arremesso

NDE DAS ARMAS DE PROJETEIS

ALCANCE CURTO | ALCANCE LONGO | RECARREGAR

Bm

12m

Menor

Arco longo

26m

52m

Menor

Besta

30m

Blm

Principal

C3o de Caca

15m

Menor

FEIMCO/ ENGENHOCA

DURABILIDADE

DANO CAUSADO

DBSERVACOES:
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APENDICE K - SISTEMA DE REGRAS

Sistema de Regras do RP6: AVENTURA PIRATA

1. Ambientando-se com a narrativa:

A narrativa se passa no ano de 1718 nas Ilhas das Bahamas. Na qual uma jovem
aventureira deseja contratar pessoas que a ajudem a encontrar o tesouro do Barba
Negra. Mas, é preciso auddcia, pois o diabo dos mares ainda estd vivo e além de ser um
homem horripilante é também muito astuto. Ressaltando que existem muitas pessoas
que o seguem e servem com devogdo total,

Zﬂﬂﬂw . P st ™

_ Pmmmmmmcmtsm fa:ﬂmcauﬁﬂnamdewmfurﬁm
dispestos a querrear ¢ que In‘l‘digﬂ!mt Wq\u seu oficio. A variedatle de
Hdudupoﬂﬂurmﬂtiguﬂmw ints | . Assim, hé um Kit de
personagens jd pranfos para a aventura dos qual ser sele
conforme os pef‘luwns-pgnduf s dese jorem. Er
mdﬂ:-! p:mrnguu J..ﬂ'rﬁl‘nndd .

Dar a uporfwn‘ndt dns personagens € algo mftrcﬂu‘itt e
que dentro do sistema de my'us fo 'mrfmuru tornaria a aventura
talvez mais lidica e instigante. No mranm o fendmeno tempo interfere no processo e
para sermos mais rdpidos jd déixamos uma proposta pré-pronta, permitindo aperias que
eles completem a histéria : aitrwnr?gan (onde t nasceu,sua inféncia, os motives de
escolher sua profissda, u‘[c;}. b4

Prestar atengdio na uﬁnﬁiﬂmm,ﬁrw ¢ importante, pois elas
quantificam o capacidade de suas pﬁ!ﬁwmihﬁlﬂ. Um dos conceitos mais
importantes na Ficha do Personagem sdo 6s Pontos de Saide (PS) que significam a
quantidade de energia e vitalidade do jogador. Os PSs variam no decorrer do jogo de
acordo com a situaglo em que se encontra o personagem, ol Seja, se sofrem algum dano
fisico, o valor diminui. Porém, atitudes como beber dgua, se alimentar, Tﬁwr remédios,
receber cura, os restitui,

Nesta campanha serd considerado um valor que varia de 0 a 100. Salientando que
ao chegar a zero, o personagem desmaia e se ndo receber uma aglo de cura o mesmo
morre. A morte de um personagem-jogador ndo € interessante para o grupo, pois este é
um jogo colaborativo e as habilidades de cada um sdio importantes para a conclusdo da
campanha.
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As Habilidades de um jogador também precisam ser identificadas na ficha do
personagem e determinam o que o mesmo & capaz de fazer, Durante as partidas, os
Jjogadores podem ir ganhando novas habilidades e por isso ir subindo o nivel de cada
jogador, conforme a tabela 1.

Tabela 1. Mivel do p

2.1- Relags das Habilidades |
A seguir s8o evidenciodas asy
dufncus '

Astiicia - Avaliagio: € ah
nfm nvnlurd:ﬂcf:rml

Astlicia - Cartografia: éa rﬁﬂim&kummmrm,fmwrﬂum_

Asticia - Conhecimento : € a habilidade de mnbmu hdbitos culturdis da
populagdio local, bem como e , mitos, Iadt reconhecer objetos particulares da
mesma, etc. d ]

Asticia - Conhecimento Histénico: :mw sobre a histéria do lugar e
de seu passado, sendo capaz de dm m]st\‘-in#mmdmas conhecimentos,

Astiicia - Conhecimento Militar: possui conhecimentos sobre agdes militares, nq é um

militar e por isso tem mﬁmmmm m lidar com
armas de guerra.

Asticia - Conhecimento Musical: possui a habilidade de misico, é capaz de tocar
diversos instrumentos musicais.

Asticia - Conhecimento Natural: aprende com sua prépria experiéncia, também & um
grande estudioso, pessui um vasto conhecimento em vdrias dreas, principalmente se
tratando dos fendmenos naturais.

Asticia - Conhecimento Religioso: sabe lidar com diversas religides, podendo se
passar por um fiel de qualquer uma delas.
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Asticia - Cura: tem o conhecimento de realizar o feitico de cura ou de criar porgdes
que proporcionem a mesma.

Asticia - Engenharia: com esta habilidade o jogador € capaz de atuar na organizagdo e
controle do processo produtivo, bem como participar do processo de melhorias da
eficiéncia e qualidade de armas.

Asticia - Escrita: € a capacidade de escrever em vdrios idiomas, além de poder enviar
mensagens criptografadas, ou sejo, pode enviar mensagens em cédigos cifrades, cujo
cédigo apenas o d:shmr&rm poderd h:l:nhfumr >

e e e hl_ - e

Asticia - Herdlidica: nmmmmwllimimdew
br'uﬂudaexércnrasuuum

{

nm mw m.j_hpmwiﬂmﬁm podendo ser. até

que 0 outro sinta que saiu sempre no lucro, mesmo que ndo seja veridico.

Comunicaglio - Disfarce: gﬁffmhuudsfmmmmmmm
Itgu'uwrlrwmfogundusmn* &

Comunicagdio - Enganagiio: mwémﬂt—muw passando gato
por lebre, desde que esta, seja sua inféngda. . 1 || |

Comunicaglio - Etiqueta: comporta-se cam nmpln educacio e modos, confopme ¢
exigido pelo ambiente.

Comunicaglio - Investigaglio: é a habilidade de ser especialista em procurar por
evidéncias, provas ou objetes que ajudem a resolver a situacdo-problema proposta.
Também consegue obter informacdes sigilosas de modo cauteloso e sdbio, para ndo ser
descoberto.

v £ ey R e . .
p— " - N, 4

Comunicagdo - Jogatina: possui conhecimento de jogos como buraco, truco, tranca,
poker, entre outros. Em uma mesa de jogo € capaz de ndo apenas ganhar dos seus
opositores, como realizar descobertas dteis para a trama.
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Comunicaglio - Lidar com animais: € a habilidade de cuidar de animais, domd-los,
acalmar animais de vida selvagem, perigoso e ndo adestrado.

Comunicagio - Lideranga: O personagem que possui essa habilidade é um lider nato.
Com capacidade de distribuir e organizar as tarefas em tempo hdbil,

Comunicaglio - Performance: O personagem com esta habilidade é um encantador de
multiddes, com um carisma incrivel. E capaz de realizar apresentagBes de danca, teatro,
mdgica, malabarismo e mimica.

Comunicaglio - Persuaslo:. O personagem possuiUma  gnande_ mpoc-dnde de
l:nmu\dmmfn utilizando argumentos e explicagdes fortes.

Cwnknﬁo mﬁumﬁmw jﬁfﬂgﬂd&vﬂ#ﬂu
personagem, mummo#w e sabe do que 0 outro
gﬂu:ﬂmmmm‘lufm p - . . Y

Mummkriprmmrmhmrut dehlﬁl , que determinam o sucesso
nufmdﬂ-mﬂrm

Desfreza - ﬂlrfﬁc}udi.ru cofres ou
mm“upwmnﬂm
Destreza - Briga: WWWWﬁmﬁme

Destreza - Cajados: anhd:nhdududehmmmnwdusm paﬂ:ndo
possuir, mhwmdummmm

+' e~
-

Destreza - Caligrafia: mednflwummuwm o

Destreza - Cavalgar: émhﬁ[imw.mhﬁiiﬂemw:m
formas de transporte para vocé e ou objetos.

Destreza - Furtividade: Essa é a copacidade de esconder ou mover-se sem ser
percebido.

Destreza - Ldminas Leves: Habilidade de lidar com as armas do grupe, podendo
possuir qualquer uma delas.
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Destreza - Corrida: Ambos devem estar com o mesme meio de transporte, quando é
bem sucedido no teste de habilidade, ganha uma dianteira com relacdio ao seu oponente.

Destreza - Matagdo: Essa habilidade pode ser usada por vocé para nadar e fugir come
para resgatar alguma vitima de afogamento. £ preciso realizar um teste de habilidade.

Forga - Arma de Contuslio: Habilidode de lidar com as armas do grupo, podendo
possuir qualquer uma delas.

Forga - Condugio: Essa habilidade permite ao persaﬂng:m conduzir veiculos ou
pessoas, conforme o destino por ele desejado, o

Forga - Escalar: Com esta habilidade é posﬁul escalar montanhas, montes, muros,
drvores, casas, efc. Dlsdl.mn bun.mﬁdldo miﬂftstcda habilidades, caso
contrdrio significa cair. i S N 28 Sy “J,(

Forca - Intimidagdo: Essa habilit '. a0 o uma situacdo que
intimide a vitima, ‘seja ela u‘hh ando vieléncia fisi ca ou ' ca. E preciso conseguir
passar no teste de habilidadess o R

Forga - Laminas Pesadas: Hnbiw w:& armas du grupo, pedendo possuir
qualquer uma delas.

Forga - Langas: Habilidade dg Ildr com-as armas do grupo, podmdn possuir qualquer
uma delas. -

FJ

& ) % — Ay
Forga - Machados: Habilidade de lidar com as armas do grupo, podendo possuir
qualquer uma delas.

Forga - Poderio Muscular: £ cupnududﬁdc'rqnwfur;u.

Forga - Salto: E a capacidade de pulnr a grmdr.s dlsfﬁncms faz-se necessdrio um
teste de habilidade.

Magia - Criagdo: E a possibilidade de ser criativo, podendo criar objetos diversos com
diferentes utilidades.

Magia - Entropia: Essa habilidade permite que o personagem cause uma desordem no
pensamento da vitima e que também possa acessar memdrias da mesma, regressando-a
para sensacdo (seja de alegria, dor, tristeza) daqueles pensamentos.

Magia - Espirito: Detecta a presenca, quantidade e intensidode de auras mdgicas na
drea. Podendo, também, determinar se uma criatura ou objeto € venenoso ou estd
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envenenado. Permite o controle de sensagdes fisicas de uma vitima, No entanto, para
toda e qualquer acdo do tipo & necessdrio um teste de habilidade.

Magia - Feitigos: Com esta habilidade ¢ possivel realizar feitigos. E preciso realizar
teste de habilidades e atender as necessidades de Classe e poderes do personagem,
bem como, os requisitos de cada feitigo.

Magia - PorgBes: Com esta habilidade o jogador € capaz de criar porgSes, podendo
revendé-las, usd-las ou repassar para algum outro personagem-jogador. Lembrando que
para criar uma por¢do é preciso atender as necessi s da Classe e poderes do

personagem, bem como os requisitos de cada porgho. F g

Pereepgdo - Audigdo: Anupﬂﬂdudq' jogador ¢ ampliada
is jo : J W}‘T teste de hubllldde.

:mcﬁu E purssiuhmhr 4
Também, faz-se necessdrio o Uso’
sucesso ou ndo,

Pthuppilo Olfato: A capatidade de seatir m wmnﬁgun-,jogudm- ¢ ampliada
com relacdio aos demais Jogndoru Ressaltando: que & prm.'ln realizar f:s_‘tfp de
habifidade. ;as r

Pencepgdio - Procurart” A capaciddde de- p!‘uu"'nhjﬂns ¢ ampliada com relq;ln aos
demais jogadores. E precisd fealizar um teste de - habilidade.

AN
Percepc¢lio - Rastrear: ﬂw ct 5 rﬁdruhlmdﬂ:ndnwnhubnnu

um animal. E preciso realizar um teste de habilidade. A

P:rupgﬂn Vis8o: A visdo do m ,;i-uﬂduﬂm;ghq&o mthnws
jogadores. Ressaltando que é preciso realizar teste de habilidade.

Vontade - Coragem: Para realizar algumes faganhas € preciso possuir coragem, Para
determinar se a coragem do personagem £ suficiente realize um teste de habilidade.

Vontade - Disciplina: Para servir a alguém ou conquistar determinadas coisas € preciso
ser uma pessoa disciplinada e rigorosa. E preciso realizar um teste de habilidade.

Vontade - Fé: Para realizar algumas faganhas e servir alguém ou algo, € preciso
acreditar. Possuir essa habilidade de Fé oportuniza, ao personagem, sair a frente dos
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outros jogadores, principalmente se for uma situagdo que envolva magia ou submissdo. E
preciso realizar um teste de habilidade.

Vontade - Moral: Existem coisas que o personagem jamais faria, peis € contra o seu
cédigo de ética. Age, sempre segundo seus preceitos morais.

2.2- Nivel de Habilidade

Como nem todos aprendem as coisas na mesma intensidade. existem nimeros que
as quantificam. Na Aventura Pirata cada habilidade pode variar entre Oe 6, conforme o

Jogador achar melhor @ Sua.distnibuigdp.inicial de 12- pumu Entretanto, as fichas jé
prontas podem ser mais generosas. A quantificago do Nivel de habilidades ﬂ-.y.m a

2.3- Riqueza do Parsnmg&n

'.‘-.

Geralmente ¢ interessante que cn@ p:rm inicie uma aventura com.algum
dinheiro no bolso. As naguclu;m na Aventura Pirata utiliza o Sistema Monetdrio
apresentado na tabela 3.

Tobela 3. Sistéme !
MOEDA USADA

1 Pega de Ouro =100 Pegas de Prata = 10.000 Pecas de Cobre

Se optar utilizar o pacote de fichas dos personagens |6 pronto, cada um deles
possui 50PC, 20 PP e 2 PO. Mas, se preferir por determinar aleatoriamente g valor
monetdrio que os personagens possuam no inicio da aventura, use o Im;nm.r.ntu de
dados, Sseguindo a tabela 4.

Tabela 4. Determinando o quantidade de dinheire dos pes .ﬁ:rngﬂunimtnrhmtu_
Tipo de Dinheiro Relagdo
PO 1d6 x 2PO
. PP
| PC__ |3d6x10PC]

2.3- Equipamentos de Campanha

Para iniciar uma aventura, geralmente, é preciso estar equipado para a mesma.
Assim, o personagem jogador pode se dirigir até o local onde deseje realizar suas
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compras. Seguindo as orientacdes do mestre do jogo (vide planilha do mestre),
Ressaltando que tudo que for adquirido deve ser acrescentado na Ficha do Personagem.

3. Teste de Habilidade:

Durante a narrativa da Aventura Pirata, para deixar o final 0 mais imprevisivel
possivel, o narrador poderd solicitar testes de habilidades, dos quais ele determina
nimeros alves a serem atingidos no langamento de um ou mais dados. Caso o nimero alvo
seja atingido o(s) personagem(ns) consegue(m) o desfecho desejado ou do contrdrio ndo
ucmugw[m}

: e VR S i~

Eﬂmtam&nnpmmhmdamwtmfnmdgumnb
mﬂﬂpondunmh&:hdgd&mﬂ
haurdmmpcmﬁdd:,dﬁ:ﬂthﬂdqpﬂu! stre. tmisgumdeu_umr
e o~ S 1 e T

(valor d:fermmndu p-or dudus] ou perder e

: iy " 4 G&e hublhdndu nas,quais

‘-" / msmumdurmm
3 teste de habilidades. a acdo ndo
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se propde usar. Além disso, Ep&iﬁn&dﬂ' ao Dano causado
pela arma - valor da armadura = dano sofrido em Pontos de Salde). Mesmo a arma
sendo do personagem este sofre um dano ao utilizd-la, sendo ocasionado pelo esforgo
fisico realizado. Cada arma hd um valor de dano causado, um alcance ou drea de
destruigdo (vide planilha do mestre).

W=

Em um combate, um personagem ao ser atacado tem a chance de se defender,
desde que ndo tenha sido surpreendido pelo inimigo. Geralmente, esse walor é
determinado pelo tipo de vestimenta e escudo que o personagem possui e podem ser
cumulativos. Esse valor deve ser reduzido do dano causado pela arma, como dito acima.




Caso o valor da protegio seja maior do que o da arma, ndo haverd danos em pontos de
satide.

Utilizando arma de projéteis: elas sdo para ataques a disténcia e podem atingir
apenas um ou mais jogadores, para tal € preciso respeitar o seu alcance e periodo de
recarga (vide planitha do mestre).

OBSERVACAO: Existe um personagem chamado ‘Runa’, ele é um sébio que acompanha a
senhorita’ Melissa (veio"e. voltand- com:ela), Este personagem.ndo sai da Chalupa
‘Misterius' e também ndo participa das lutes. A sua finalidade é dnica e exclusiva para
tirar possiveis dividas matemdticas-e; séventra em cena, se for procuradoe por glgum
personagem-jogador; '

ATENCAO: Anexo.a esse Sistema de Regras vird: A' ficha do personagem para ser
preenchida: 1 kit de personagens prontos (num fotalde:9): 1 Planilha do Mestre; I Lista
de Feitigos; e 1 Didrio de Campo.
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APENDICE L — CARTA DE ANUENCIA
CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos a pesquisadora Pamela
Maciel Sobral, a desenvolver o seu projeto de pesquisa ROLE PALYING GAME
(RPG) como método avaliativo no processo de ensino e aprendizagem de
saberes matematicos de forma ludica, que esta sob a orientagdo do Prof. Dr.
Marcus Bessa de Menezes que tem como objetivo analisar a possibilidade de
utilizar o RPG como procedimento avaliativo numa perspectiva de avaliagcéo
formativa-reguladora do processo de ensino e aprendizagem de conteudos
matematicos realizados em sala de aula, em um ambiente ludico, caracteristico
do jogo. A infraestrutura fisica e tecnoldgica sera disponibilizada pela Instituicéo
de Ensino acolhedora, enquanto que o material necessario para a execucao deste

projeto sera fornecido pela pesquisadora.

Esta autorizacdo esta condicionada ao cumprimento do pesquisador aos
requisitos da Resolucao 466/12 e suas complementares, comprometendo-se o
mesmo a utilizar os dados pessoais dos sujeitos da pesquisa, exclusivamente
para os fins cientificos, mantendo o sigilo e garantindo a nao utilizacdo das
informacdes em prejuizo das pessoas e/ou das comunidades. Antes de iniciar a
coleta de dados o pesquisador devera apresentar a esta Instituicdo o Parecer
Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de Etica em

Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Lajedo, 02 de maio de 2017.

Prof. Marcio
Diretor da Escola de Referéncia em Ensino Médio Deolinda Amaral
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APENDICE M - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolugao 466/12)

Convidamos vocé a partir da autorizagao
dos seus pais (ou dos responsaveis legais) para participar como voluntario (a) da pesquisa
ROLE PLAYING GAME (RPG) como método avaliativo no processo de ensino e
aprendizagem de saberes matematicos de forma ludica. Esta pesquisa é da responsabilidade
da pesquisadora Pamela Maciel Sobral, enderecgo: Avenida Presidente Kennedy, 16 — Centro,
Lajedo/PE, CEP: 55385-000, telefone: (87-99902-4985), e-mail (pamela.nett@gmail.com) e
estd sob a orientacdo do Professor Dr. Marcus Bessa de Menezes, telefone: (83-98131-
0711), e-mail (marcusbessa@gmail.com).

Caso este Termo de Assentimento contenha informagcdo que nao |he seja
compreensivel, as duvidas podem ser tiradas com a pessoa que esta lhe entrevistando e
apenas ao final, quando todos os esclarecimentos forem dados e seu responsavel concorde
com sua participagdo no estudo, pedimos que ele rubrique a folha e assine ao final deste
documento, que esta em duas vias, uma via que sera entregue ao seu responsavel para que
possa guarda-la e a outra ficara com a pesquisadora responsavel.

Vocé sera esclarecido (a) sobre qualquer duvida e estara livre para decidir participar
ou recusar-se bem como seu responsavel. Caso nao aceite participar ou seu responsavel nao
autorize sua participagdo, ndo havera nenhum problema, desistir € um direito seu.
Ressaltamos ainda, que esse consentimento pode ser retirado a qualquer momento, sem
nenhum prejuizo.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

Esse projeto tem o objetivo de analisar a possibilidade de utilizar o RPG como
procedimento avaliativo numa perspectiva de avaliagao formativa-reguladora do processo de
ensino e aprendizagem de conteudos matematicos realizados em sala de aula, em um
ambiente ludico, caracteristico do jogo. A coleta de dados sera realizada através de
intervengbes pedagodgicas, organizadas no formato de oficinas que acontecerdo durante o
horario escolar seguindo a proposta da avaliagdo formativa-reguladora, com o uso de
diversos instrumentos (jogo desenvolvido especificamente para esta proposta, diario de
campo, entrevistas semiestruturadas, questionarios, filmagens, gravacdo de audio). As
intervengbes poderdo totalizar entre no minimo seis e no maximo oito encontros a serem
realizados uma vez por semana com carga horaria de 2 horas/aulas. Essa pesquisa ocorrera
na Escola de Referéncia em Ensino Médio Deolinda Amaral, localizada na Avenida
Agamenon Magalhaes, s/n° - Centro, Lajedo - PE, 55385-000 com os alunos da primeira série
do Ensino Médio da modalidade integral, selecionados a partir de seu interesse em participar
da pesquisa. No entanto, se a houver adesao superior a 12 estudante, sera necessario utilizar
0 seguinte critério: o professor da disciplina de matematica selecionara os 6 alunos com
melhor rendimento e os 6 alunos que apresentarem o rendimento inferior a média escolar.

A participacdo nessa pesquisa oportunizarda momentos de aprendizagem
diferenciados na disciplina de matematica, proporcionando aos participantes contribuicbes
cognitivas e sociais, pois, ao utilizar a proposta da avaliagdo formativa-reguladora (uma
avaliagdo que considera todo o processo de ensino e aprendizagem, ndo se limitando a
apenas o resultado de uma prova escrita, além que o aluno assume parte da
responsabilidade do ato de avaliar, ou seja, avaliar ndo se restringe a uma fungédo do
pesquisador ou professor) e o jogo de RPG pode proporcionar uma aprendizagem solida dos
conteudos abordados, bem como os individuos poderédo utilizar-se dos procedimentos
avaliativos empregados e aprendidos tanto para o seu desenvolvimento académico, quanto
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para a aplicagdo desses conceitos em sua vida cotidiana. O beneficio de participar neste
estudo é a possibilidade de construir/reconstruir os conceitos matematicos abordados de
forma ludica e dindamica em um ambiente caracteristico do jogo. Ressalto, porém, que ha um
Unico risco na participagdo dessa pesquisa que € um eventual constrangimento, o qual sera
sempre evitado/resolvido a partir do dialogo com o participante.

As informacdes desta pesquisa serdo confidenciais e serao divulgadas apenas em
eventos ou publicagbes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntérios, a ndo ser entre
0s responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participagdo do/a voluntario
(a). Os dados coletados nesta pesquisa (gravagbes, fotos, filmagens, anotagdes e as
atividades desenvolvidas pelos estudantes), ficardo armazenados em (pastas de arquivo,
para os dados fisicos e em um armazenador de dados digitais para os dados multimidia), sob
a responsabilidade da pesquisadora no enderego acima informado, pelo periodo minimo de
cinco anos.

Nem vocé e nem seus pais (ou responsaveis legais) pagarao nada para vocé
participar desta pesquisa, também nado receberdo nenhum pagamento para a sua
participagdo, pois € voluntaria. Se houver necessidade, as despesas (deslocamento e
alimentacao) para a sua participagdo serao assumidas ou ressarcidas pela pesquisadora.
Fica também garantida indenizagdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da
sua participagdo na pesquisa, conforme decisao judicial ou extra-judicial.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco:
Avenida da Engenharia s/n - Prédio do CCS - 1° Andar, sala 4 - Cidade Universitaria, Recife-
PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 - e-mail: cepccs@ufpe.br.

Pesquisador Responsavel
Pamela Maciel Sobral

ASSENTIMENTO DO(DA) MENOR DE IDADE EM PARTICIPAR COMO
VOLUNTARIO(A)

Eu, , abaixo assinado, concordo em participar do
estudo ROLE PLAYING GAME (RPG) como método avaliativo no processo de ensino e
aprendizagem de saberes matematicos de forma ladica, como voluntario(a). Fui
devidamente informado (a) e esclarecido (a) pela pesquisadora sobre a pesquisa, 0s
procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes da
minha participacdo no mesmo. Foi-me garantido que posso desistir de participar a qualquer
momento, sem que isto leve a qualquer penalidade para mim ou para 0 0os meus pais.

Lajedo, em / /

Assinatura do Menor Participante Voluntario

Presenciamos a solicitagdo de assentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do(a)
voluntario(a) em participar. 02 testemunhas (néo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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APENDICE N - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE 18 ANOS - Resolugdo 466/12)

Solicitamos a sua autorizagdo para convidar o (a) seu/sua filho
(a) para participar, como voluntdrio (a), da pesquisa
ROLE PLAYING GAME (RPG) como método avaliativo no processo de ensino e
aprendizagem de saberes matematicos de forma ludica, que estd sob a responsabilidade

do (a) pesquisador (a) Pamela Maciel Sobral, residente a Avenida Presidente Kennedy n?
16, Centro, CEP: 55385-000, Telefone (87) 99902-4985, e-mail pamela.nett@gmail.com
que esta sob a orientacdo de: Marcus Bessa de Menezes Telefone: (83) 98131-0711, e-
mail marcusbessa@gmail.com .

Caso este Termo de Consentimento contenha informacbes que ndo |he sejam
compreensiveis, as duvidas podem ser tiradas com a pessoa que esta lhe entrevistando e
apenas ao final, quando todos os esclarecimentos forem dados, caso concorde que o (a)
menor faca parte do estudo pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste
documento, que estd em duas vias, uma via lhe serd entregue e a outra ficard com o
pesquisador responsavel.

Caso ndo concorde, ndo haverada penalizacdo nem para o (a) Sr.(a) nem para o/a
voluntario/a que estd sob sua responsabilidade, bem como sera possivel ao/a Sr. (a)
retirar o consentimento a qualquer momento, também sem nenhuma penalidade.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

» Descrigdao da pesquisa: analisar como o uso do RPG como procedimento avaliativo
numa perspectiva de avaliacdo formativa-reguladora (uma avaliacdo que considera todo o
processo de ensino e aprendizagem, ndo se limitando a apenas o resultado de uma prova
escrita, além que o aluno assume parte da responsabilidade do ato de avaliar, ou seja,
avaliar ndo se restringe a uma funcdo do pesquisador ou professor) do processo de
ensino e aprendizagem de conteddos matematicos realizados em sala de aula, em um
ambiente ludico, caracteristico do jogo pode contribuir para a interagao direta entre
aluno-aluno, aluno-conteudo e aluno-professor

» Esclarecimentos: Observaremos e gravaremos todas as secGes da oficina que
acontecerdo na propria escola, no horario regular das aulas de atividade pedagogica.

» RISCOS diretos para o voluntario: os riscos sdo minimos, que é a possibilidade de surgir
algum tipo de constrangimento, que procuraremos resolver no mesmo instante por meio do
didlogo.

> BENEFICIOS diretos e indiretos: O beneficio de participar neste estudo é a
possibilidade de construir/reconstruir os conceitos matematicos abordados de forma
dindmica em um ambiente caracteristico do jogo.

As informacdes desta pesquisa serdo confidenciais e serao divulgadas apenas em eventos

ou publicacdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre os
responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participa¢do do/a voluntario
(a). Os dados coletados nesta pesquisa (gravacdes, entrevistas, filmagens), ficardo
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armazenados em computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador, no
endereco acima informado, pelo periodo de no minimo 5 anos.

O (a) senhor (a) ndo pagara nada e nem receberd nenhum pagamento para ele/ela
participar desta pesquisa, pois deve ser de forma voluntaria, mas fica também garantida a
indeniza¢cdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participa¢do dele/a na
pesquisa, conforme decisdo judicial ou extra-judicial. Se houver necessidade, as despesas
para a participacdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento com transporte
e alimentacdo). Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé
poderd consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no
endereco: (Avenida da Engenharia s/n — Prédio do CCS - 12 Andar, sala 4 - Cidade
Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 — e-mail: cepccs@ufpe.br).

Assinatura do pesquisador (a)
CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PARA A PARTICIPACAO DO/A VOLUNTARIO

Eu, , CPF , abaixo assinado,

responsavel por , autorizo a sua participacao no estudo
ROLE PLAYING GAME (RPG) como método avaliativo no processo de ensino e
aprendizagem de saberes matematicos de forma ludica, como voluntario (a). Fui

devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os
procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes
da participacao dele (a). Foi-me garantido que posso retirar o meu consentimento a
qualgquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade para mim ou para o (a)
menor em questao.

Impressao
Local e data: Digital

(opcional)

Assinatura do (da) responsdvel:

Presenciamos a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e
aceite do sujeito em participar. 02 testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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APENDICE O - TRANSCRIGAO 1° ENCONTRO (12/07/17)

Pessoa

Fala

Pesquisadora

Eu vou explicar a vocés um pouquinho como funciona a proposta da
pesquisa. Tudo explicadinho para que fique bem entendido.

Pesquisadora

Primeiramente, cada um recebera o livro do jogador, e ai dentro do livro do
jogador... Na primeira pagina tem logo um lugar onde vocés vao colocar o
nome de vocés. Certo? Para que os livros ndo se misturem, depois e, fique
dificil.

Pesquisadora

Na proxima pagina, vocés vao ver: ‘Compreendendo a Proposta do Jogo de
RPG”. Alguém sabe o que é RPG? (Apenas o aluno Sam afirma saber mais
OU MEeNOSs O que &, € que ja jogou um pouco).

Pesquisadora

Vou explicar para vocés o que é: Role Playing Game, € um jogo de
interpretacdo de personagens. Entdo, quando alguém disse eu estou me
sentindo em um teatro, € basicamente um teatro, mas onde vocés € que
decidem o que o personagem vai fazer ou deixar de fazer. Esse jogo, foi
criado nos Estados Unidos, por volta de 1974, surgiu com Dugeons e
Dragons. Alguém ja ouviu falar? (Apenas um, ndo se manifestou, os demais
afirmaram que conheciam o desenho).

Pesquisadora

Ai, de 14 para ca, foram criados muitos outros. Chegando ao Brasil, por volta
da década de 1980 e sendo porque alguém foi para os EUA e trouxe uma
copia xerografada de la. Mas, foi langado oficialmente no Brasil s6 em 1990.

Pesquisadora

E, também deste mesmo periodo, em 1996 por ai, para 2000, que se
comegaram as pesquisas em ambito escolar: O RPG com uso pedagogico. E,
ha alguns grupos que fazem esse tipo de pesquisa no Brasil, mas fica mais
na regiao centro-sul, na regiao nordeste € muito pouco.

Pesquisadora

Ai, a minha proposta do RPG, é baseada na proposta da Avaliacado
Formativa-Reguladora. Alguém ja conhece essa proposta de avaliagao? (Eles
negaram com a cabega).

Pesquisadora

Entdo, vamos la... A questdo da Avaliacdo Formativa € porque eu acredito
que a avaliagao nao deve ser feita Unica e somente no final do conteudo. Ela
deve ir acontecendo desde o momento de antes de iniciar o novo conteudo.
Ou seja, eu ja devo estar fazendo uma avaliagao prévia para entender o que
o aluno ja conhece daquilo que eu vou apresentar. E, durante todo o
processo, ou seja, ela é formativa, ela vai se formando ao longo do processo
de ensino e se encerra com uma avaliagao final, que necessariamente, néo é
a prova escrita. Certo? E, ai, a parte do reguladora, é porque eu estou me
regulando, a todo o momento. Entdo, ndo cabe apenas ao professor avaliar, o
aluno, mas também se avalia neste processo de avaliagdo. Ou seja, no inicio,
quando vai se estabelecer as formas como vai se avaliar durante todo o
processo de ensino o aluno ja participa escolhendo como quer ser avaliado, o
que ele quer que seja avaliado nele e no processo e como e qual sera
estipulado como nota deste processo.

Pesquisadora

E, ai chega um ponto, que ele tem que avaliar, ndo s6 ele, como também, o
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outro. Entdo, ele assume um pouco do papel que seria da avaliagao
tradicional, o qual pertence ao professor de chegar e avaliar e ele participa
deste momento. Por que € importante esse tipo de avaliacdo? Porque
ninguém conhece melhor o outro do que ele proprio. Correto? (Eles
concordam com as cabegas).

Pesquisadora

Entdo, eu muitas vezes ndao me dou bem em uma avaliagdo, mas eu sabia do
meu potencial, sabia que eu era capaz de ter me desenvolvido melhor e, eu
nao me dei bem por determinado aspecto. Mas eu participando do momento
da avaliagao, eu posso dizer em que € que eu preciso melhorar e como eu
posso fazer isso. Porque eu me conhego melhor do qualquer outra pessoa.
Certo? (Eles concordam com as cabecas).

Pesquisadora

Entdo, por isso, que eu acredito que a proposta da Avaliacdo Formativa-
Reguladora é cabivel e, principalmente, dentro da proposta de jogo. Ja que é
em um jogo em que Vocés vao assumir o qué o personagem vai fazendo
diante das situagbes-problemas que vao surgindo. Alguma duvida? (eles
acenam que nao, com a cabeca.

Pesquisadora

Bom, cada jogo de RPG possui um sistema de regras, que podem ser iguais
a outros, ou ndo. Esse aqui (mostra a aventura pirata) tem um sistema de
regras especifico do préprio jogo. E, ai eu vou apresentar a vocés algumas
dessas regras.

Pesquisadora

O Ponto 1, diz: ‘Ambientando-se com a Narrativa’ - Como é a narrativa do
nosso jogo? O nome do nosso jogo € ‘AVENTURA PIRATA’ e tem como
proposta roubar o tesouro do pirata Barba Negra. Alguém ja ouviu falar dele?
(todos confirmam com a cabeca)

Pesquisadora

Um dos piores e mais temidos dos piratas da histéria da humanidade. Ele é
uma figura real, histérica e veridica. Certo? (Aluna que mais tarde
representaria o personagem de Cerberus, acena positivamente, com a
cabeca)

Pesquisadora

Existem muitos relatos sobre a existéncia dele, que comprovam a sua
existéncia. A historia se passa nas llhas das Bahamas em 1718, mas ela
inicia em nosso século atual, no nosso tempo. E uma historiadora que precisa
viajar no tempo para salvar a humanidade. Por qué? Porque ela descobriu
que existem artefatos alienigenas em nosso meio. Que eles garantem a
algumas pessoas, de nosso meio, que possuem DNA especifico, ou seja,
DNA alienigena, em seu codigo genético, que permitem essas pessoas
fazerem uso desses artefatos. Para o bem ou para o mal, eles séo utilizados.
Entdo, ela precisa recuperar esses objetos. Inclusive, o que da esse poder
para ela viajar no tempo (sair do nosso tempo atual e chegar em 1718) é
justamente o fato dela ser portadora de um desses objetos. E, ai, ela tenta
recuperar esses artefatos para manter a humanidade segura. Porque ela,
também, descobriu que se eles cairem em maos erradas chegam a extinguir
a raca humana.

Pesquisadora

Ela fez uma descoberta: que parte desses artefatos estdo no tesouro do
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pirata Barba Negra, em 1718. E, se vocé quer achar o tesouro de um homem,
desse meio, € preciso que ele esteja vivo, porque depois que ele morre, se
torna praticamente impossivel de encontrar alguma coisa. Entéo, ela viaja no
tempo para este ano que € o que ele morre. Pegando o periodo que ele ainda
esta vivo, s6 que ela ndo pode chegar e pedir, porque como vocés devem
saber, nenhum pirata doaria parte de seu tesouro generosamente. Ou daria?
(eles negam com um gesto).

Pesquisadora

Logo, ela precisa roubar. E, se ela for pega roubando... Vai ser facil? (o aluno
que adiante se tornaria Sam diz que ndo, enquanto os demais permanecem
quietos).

Pesquisadora

O que acontece quando os piratas pegam alguém tentando roubar seus
tesouros? (o estudante que viria a ser o personagem Clover, encena o gesto,
de alguém cortando o pescogo, com o intuito de dizer que eles matam os
ladrdes).

Pesquisadora

Ou mata enforcado ou decapitado, mas o fim € sempre a morte. (a aluna que
encenara o Engine concorda com a cabega). Entdo, ela ndo pode se deixar
ser capturada. E, para isso, como € uma aventura que exige muito, ela ndo
poderia fazer isso sozinha. Por isso, ela vai atras de pessoas que possam lhe
garantir esse tipo de ajuda que ela precisa.

Pesquisadora

O item 2, diz: ‘Criando o personagem’ - nao vamos precisar dele, sé para
adiantar e como € um RPG pedagdgico, a gente busca em trazer uma
proposta de personagens ja prontos. Entdo, tem um kit de personagens a
seguir que vocés vao ver que ja vao poder escolher em seguida. Mas, €&
importante, a gente, conhecer algumas coisinhas interessantes da ficha do
personagem. Que é a quantidade de habilidades. O personagem, ele pode ir
subindo de nivel diante do jogo de RPG, esse nivel garante o melhor uso de
suas habilidades e ai no quadro tem: um personagem que tem entre 0 e 18
habilidades, ele é do nivel 1, e se ele for ganhando habilidades ele passa a
ser do nivel 2. O que é, que isso muda? O que muda é: ele vai tentar utilizar
uma habilidade dentro do jogo e ele tem uma habilidade de valor 2 se ele tirar
entre 1 e 2 no dado, ele consegue realizar a faganha, mas se tirar acima de 2,
ele ndo consegue realizar a faganha. Que ai, ja € o teste de habilidade, que
acontece durante o jogo. Por isso, é importante ir subindo de nivel. Ele ir
destravando habilidades, ao longo do jogo, porque ai vai ficando mais forte e
mais imbativel.

Pesquisadora

Cada uma das habilidades que tem na ficha dos personagens do kit, ta
explicado no sistema de regras, elas fazem parte das categorias, tipo:
astucia, comunicacgdo... E, dentro de astucia, temos: avaliagédo, cartografia,
conhecimento cultural, etc. e o0 que cada uma dessas habilidades garante ao
personagem. Comunicagao: ele poderia ter etiqueta, ou ele poderia enganar
pessoas (Engine confirma com a cabega). E, ai, cada coisa que tiver la na
ficha, esta escrita aqui no sistema de regras.

Pesquisadora

Se um personagem nao tem a habilidade, por exemplo, de enganagéo e diz:
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‘eu vou enganar fulano de tal’, ele nao vai conseguir porque ele nao tem essa
habilidade de enganacgdo (Engine confirma com a cabega, como que
estivesse compreendendo). Estdo entendendo? (dizem com sim com a
cabeca). Alguma duvida por enquanto? (negam com a cabecga).

Pesquisadora

O nivel de habilidade, tipo: um personagem nivel 1 ou 2 - ele aprendeu o
minimo necessario para usar a habilidade; ja o personagem de nivel 3 ou 4,
ele sabe utilizar bem a habilidade e na maioria das vezes consegue;
enquanto, o personagem nivel 5 ou 6, € especialista e quase nao erra. Ou
seja, se ele tenta algo é praticamente impossivel dele errar aquela habilidade.

Pesquisadora

A riqueza de um personagem: o sistema monetario utilizado é diferente do
nosso. Ele utiliza moedas de prata, cobre e pegas de ouro. Entdo, uma peca
de ouro corresponde a 100 pecas de prata. E, a mesma pecga de ouro
corresponderia a 10.000 pecas de cobre. Ou entdo as 100 pecas de prata
que corresponderia as 10.000 pecas de cobre. Deu para entender?
(Confirmam com a cabeca). Entdo, toda hora que eu quiser comprar, eu
tenho que usar essas moedas correspondentes ao que se esta pedindo.

Pesquisadora

O ‘Equipamento de Campanha’: geralmente é preciso estar equipado para
comegar alguma campanha, ou seja, iniciar o jogo. E, ai, cada personagem ja
traz consigo algum tipo de equipamento, ou entédo, tem a possibilidade de se
equipar. Mais na frente, vai ter um Manual do Mestre, eu chamo de manual
do mestre, essa folhinha aqui (mostro a folha), nela tanto é apresentada a
questdo de alimentacdo quanto de armamento que pode ser comprado.
Certo? A gente, tem dinheiro? Tem. Todo personagem tem uma quantia de
dinheiro, que ja estd na ficha. O teste de habilidade: eu ja expliquei como
acontecia. Também tem o combate: na hora de um combate para poder ver o
dano que um personagem sofreu - pega-se o dano causado pela arma que foi
utilizada contra ele, por exemplo, digamos que o dano era de 1d6, alguém
pode lancar 1d6 para mim, por favor? 1d6 € um dado de seis faces, ta?
(‘Sam’ langa o dado e faz com a méao que o resultado foi 3) Trés, entéo, o
dano causado era de 3, menos o valor da armadura do personagem, alguém
usou uma arma que me causou um dano de 3, sO que eu tenho uma
armadura que me concedia protegao de 1. Entdo, vou pegar 3 — 1. Qual foi o
dano causado?

‘Engine e
Aluna que
seria Kayla

Dois.

Pesquisadora

Entdo, tenho que diminuir dois dos meus pontos de saude. Todo personagem
tem uma quantidade de pontos de saude, ai, na sua ficha. Deu para
entender? (Todos confirmam com a cabega). Alguns personagens tem a
habilidade de magia e ai, tem uma lista de feiticos que eles podem executar.
Certo? E claro, que cada feitico tem um dano, e também, esta na lista de
feiticos. Vamos la. Ai, passando tem a planilha do mestre, em seguida vai ter
a lista de feiticos. Em seguida, esta o kit de personagens.
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Pesquisadora

O primeiro que vocés tém é o engenhoqueiro goblin de 345 anos, € um
personagem masculino que se chama Engine Smiff. Certo? Ele tem uma
aparéncia... Altura de 1metro e meio e pesa 55Kg (Risos). Ai, vocés vao
encontrar o tipo de armadura que ele tem, que aqui € a de couro leve, ele tem
uma velocidade de 8, uma defesa de 6, uma armadura de 3 com penalidade
zero. Certo? Porque a armadura lhe da uma protecédo, mas ela também Ihe
custa alguma coisa, por exemplo, uma de placas pesadas, que € metal: lhe
custa algum dano, € um peso, vocé carrega muito peso, entdo o personagem
se cansa e sofre um dano de saude ao utilizar essa armadura. Os pontos de
saude de vocés estdo aqui (mostra onde é na ficha do personagem) e eles
variam de 0 a 100. Ou seja, chegou em 0 o personagem fez o qué?

‘Sam

Morreu.

Pesquisadora

Quando estiver em um, procure tomar um remédio... Alguma coisa que lhe
restitua saude. Uma porcdozinha, descanse um pouquinho. O tempo de
descanso para restituir saude esta explicado la na planilha do mestre. Quais
sédo as habilidades de Engine, por exemplo, ele tem astucia, habilidade em
engenharia e de escrita. O que é que engenharia permite ele fazer? Ele pode
criar coisas, mas ele tem que ter o material. O material seria o qué? Tem o kit
de ferramentas e mais outras coisas que esta escrita la na planilha do mestre.
Tem aqui comunicagao: ele consegue barganha. O que seria barganha? La
no sistema de regras esta explicando comunicagao-barganha. O que € que
eu consigo fazer com isso??? Entdo, na duvida, s6 é correr nesse livro do
jogador que ele explica tudo direitinho. Aqui em cima (mostra na ficha do
personagem) esta explicando a arma que ele tem: no caso Engine tem a
arma improvisada, na hora da situagao ele vé essa bolsa e ele a utiliza como
arma. Certo? E ele, ndo sofre nada com isso, dano nenhum, porque ele usou
uma arma que nao causava danos, mas ele causa um dano de 1d6 - 1. Ai,
ele langa um d6, o resultado que tiver, ele tira menos um, ai, este sera o dano
que ele vai causar a vitima, em quem ele utilizou esta arma (Todos afirma
que compreenderam com a cabeca).

Pesquisadora

Equipamento e Dinheiro: o que é que ele ja tem consigo? Ele tem: uma
mochila; 2 kits de pecas; 1 kit de ferramentas; 1 lanterna; 1 vidro de dleo.
Cada personagem tem tudo isso explicado nesse mesmo lugar. Dinheiro: ele
tem 50 pecas de cobre, 20 pecas de prata e 2 pecas de ouro. Esse dinheiro
ja é dele. Todos os personagens tém a mesma quantia. E, comegam com a
mesma quantia. E, aqui embaixo (mostra na ficha do personagem), temos:
conceitos, objetivos e ligacdes. O que seria isso? E mais ou menos uma
‘partisinha’ da histéria deles e vocés podem incrementar isso, certo, gente?
Faz parte, € um ‘elosinho’, uma histéria inicial para poder ligar eles até a
nossa historia. Mas, vocés podem incrementar da forma que quiserem. Aqui
atras (mostra na ficha do personagem) diz quais sao os poderes de classes e
feiticos dele. O engenhoqueiro goblin ele é capaz disso aqui: ele constroi
engenhocas goblins, ai, vai explicar o que é: ele consegue simular o efeito de
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qualquer porgdo magica ou feitico, entdo, se ele é capaz de construir coisas
que simulem isso aqui, logo tem que ficar ligado na lista de feiticos e o qué
ele pode fazer, certo? (afirmam com a cabega). Talento e Idioma: ele é
especialista em criacdo de engenhocas para fins variados, que vai de acordo
com as questdes dele, ai, ainda tem se ele fala sé um idioma ou se fala mais
de um idioma. Como ele se comunica. Aqui atras (mostra na ficha do
personagem mais uma vez) fala do alcance das armas, pois existem muitas
armas como o revolver, que nao precisa. Mas, se vocé esta com um arco
longo e vocé tenta mirar daqui a um metro, vocé ndo consegue acertar seu
alvo porque esta muito perto. Por isso, tem a distancia minima e a maxima
(afirmam com a cabecga que entenderam). Entdo, é preciso diante da situagao
ter cuidado com o que vocé vai utilizar para vocé nao estar lhe estar
garantindo o erro. Certo? Entdo, € preciso ter cuidado e conhecer o seu
personagem e suas ferramentas.

Pesquisadora

Se vocés quiserem, durante a partida ir anotando alguma informacdo, que
vocés considerem importante, podem ir anotando na folha de anotagdes. Em
seguida, vocés tem: o engenheiro de guerra, Clover Springs (depois vocés
analisam e escolhem); o monge e invasor de tumbas, Kayla Mahatman (tem
um pouquinho da histéria dela, tem o que ela possui); o bucaneiro, Cerberus
Weber; Noah Santana, que € um ranger das cavernas ; pirata vingador,
Celina Escobar; combatente, Sam Point; ranger normal, Luna Insert.

Pesquisadora

Chegamos na parte 2 do livro do jogador: aqui (mostra o campo), € um
espaco destinado para anotagdes durante a partida, o que vocés forem
considerando importante e vocés acham que devem ser lembrados mais
tarde, vocés anotam nessa folhinha. Se precisarem de mais, depois, eu dou
para vocés. Nao se preocupem, até porque, a minha analise € baseada nas
anotacdes de vocés, também. Tem uma parte que € do resumo, para cada
encontro, cada partida que fazemos, eu peco que vocés fagam um texto
resumo do que vocés fizeram. Eu nao estipulo se vai ser entregue cinco, dez
ou quinze linhas. Tentem de acordo com o que vocés fizeram, porque a
partida que dura em média de 1h e meia, 2h ndo se resume em dez linhas.
Entdo, tem algum problema. E uma questdo de vocés, fica ao encargo de
vocés. SO o que pego é que tipo marquem o 1° encontro, data tal. Para nao
me perder diante da filmagem, o que se passou naquele dia. Eu coloquei
duas folhas e como acho que serdo trés encontros, entdo coloquei apenas
duas, mas se precisar de mais folhas... Ou, eu errei, quero outra, é sé pedir.

Pesquisadora

A outra parte que € muito importante é a ficha de avaliagdo, € o0 momento
onde vamos criar os critérios e estabelecer o que vamos avaliar dentro do
jogo, que é importante. Se estamos lidando com um jogo que vem abordando
conteudos matematicos, entdo, vamos elencar os critérios que consideramos
importante dentro da perspectiva da avaliagdo formativa-reguladora no
processo de ensino. E, ai, eu coloquei uma ideia de discordo totalmente, que
€ aquele ponto que a pessoa ndo fez o que esta sendo dito como critério.
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Discordo parcialmente, olha, ela fez, mas nao fez tudo. Ai, indiferente, eu
prefiro ndo avaliar isso, eu prefiro ficar neutra, ndo dou zero, mas também
nao dou dez. Concordo parcialmente, ela fez, mas eu acho que podia ter sido
melhor, ela, a pessoa, podia ter se dedicado mais. Concordo totalmente, ela
fez e para mim esta 6timo. Entédo, esses seriam tipo os critérios, eu vou dar
zero, um, trés... Seria a nota, mas baseada em topicos. Se fez, ou nao, ai, é
uma questao de vocés. Porque quando se realiza uma avaliacdo dentro da
avaliagdo formativa-reguladora, estabelece-se os critérios e dentro dos
critérios que vamos estabelecer em conjunto, que € onde vamos negociar o
que consideramosggg que € importante de ser avaliado ou ndo, é preciso ter
nocdo de que eu vou me avaliar, mas, eu também, vou avaliar o outro. E,
estarei sendo avaliado, pelo outro também. Tenho que ser coerente com a
minha postura. Nao posso chegar e dizer eu quero um dez, se eu percebi que
durante o jogo eu ndo mereci um dez. Tem que ser coerente.

Pesquisadora

Entdo, € ai que se parte do motivo de n&o ser muito utilizado na Educacéo, é
porque se considera que vocés nao teriam maturidade para lidarem com isso.
E, na verdade, eu discordo. Eu acredito que qualquer pessoa que sinta o
peso da responsabilidade da avaliagcao, desde o comecgo, a pessoa assume
aquilo ali e ela faz da maneira correta. Certo, gente? (Confirmam com a
cabeca).

Pesquisadora

Em seguida, a gente pontuar, os critérios na ficha de avaliagdo, vamos dar
um parecer a cada pessoa no encontro do dia tal, pois cada um se tratara
como o personagem (Se observarem: na mesa ha varias plaquinhas com
todos os personagens do kit, mas quando vocés escolherem, restara apenas
os cinco escolhidos). Ai, quando eu for avaliar, eu ndo estou avaliando a
aluna A ou B, estou avaliando o personagem dela ou dele. Certo que quem
conduz as atividades é ela, a pessoa, mas ela tem que estar atuando como o
personagem dela. Ela tem que ser aquele personagem, tem agir como ele,
diante da historia dele. Agir como ele agiria dentro da situagdo de jogo. E,
depois que eu fizer toda a ficha de avaliagdo, que tiver estabelecido os
critérios e avaliado utilizando-os, eu vou jugar a pessoa/personagem diante
dos mesmos. Se vocé concorda totalmente, em todos os tépicos, vai dizer:
‘olha essa pessoa merece dez, e por qué?’. Ai, vai justificar porque esta
dando um dez para essa pessoa. Entendido? (Confirmam com a cabeca).
Ent&do, aqui também tem um espaco para se colocar o nome do personagem.
Ai, eu vou colocar o meu parecer que € o valor que ele mereceria como nota
e a justificativa. Isso para cada encontro. Certo? (Confirmam com a cabeca).
No final, a gente se reune e determina como seria durante todo o jogo, a
nota. Como se fosse a cada aula, faremos no dia da avaliagao final, no qual
sentaremos e analisamos como foi o desempenho durante os dias de jogo.
Esta dando para entender? (Confirmam com a cabeca).

Pesquisadora

Bem gente, agora vou deixar um tempinho s6 para a gente determinar quais
seriam os critérios que vocés considerariam importante de serem elencados
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aqui neste momento para esta proposta. Qual os critérios que vocés
gostariam de ser avaliados? E que vocés gostariam de avaliar o outro
utilizando este mesmo critério?

‘Cerberus’

Eu acho que...

‘Cerberus’

Nao. Eu acho que... a gente deve avaliar se entrega, tipo: as atividades no
prazo, as... tipo no dia que a gente marcar.

Pesquisadora

Tipo o resumo, a ficha de avaliagdo? (Confirma com a cabeca).

‘Cerberus’

E. Porque também facilita, né?

Pesquisadora

E. Com certeza. Eu acredito que é importante, até para a culminancia, para a
gente, ir avaliando a questdo. Todos acham que isso é importante? (Todos
concordam com a cabega).

‘Clover’

Participar atuando conforme o seu personagem? E uma maneira muito
didatica, né? Para vocé ver se consegue desenvolver melhor isso, e...

Pesquisadora

E interessante, porque a proposta do jogo de RPG é isso, né? Realmente,
assumir o personagem, entdo, se vocé esta indo para outro lado...
Realmente, considero importante Clover (Todos confirmam com a cabeca).

‘Clover’

E, vocé consegue ter um desenvolvimento melhor...

‘Kayla’

Para mim, € importante vocé mostrar que vocé aprendeu aquele determinado
assunto, porque muitas vezes, vocé vé essas coisas, sendo que vocé nao
aprende mesmo, ai que acho é... importante vocé demonstrar que vocé
sabe...

Pesquisadora

Humhum... Mais algum?

‘Sam’

Também acho importante que deve se conhecer o conteudo matematico que
sera utilizado na aula.

Pesquisadora

Certo, entdo no caso seria 0 qué? Um esta dizendo que a ideia seria se ele ja
sabe do conteudo e outro esta dizendo se ele aprendeu, demonstra se esta
aprendendo ao longo do processo, seria isso? (confirmam com a cabega
Kayla e Sam).

‘Engine’

No caso, um esta dizendo que aprendeu e outro que ja sabe do conteudo.

Pesquisadora

Certo.

‘Engine’

E, eu acho que devia ser avaliado se a pessoa esta agindo para o grupo
assim... Pensando no grupo, ndo pensando sé em si. Pelo bem de todos...

Pesquisadora

Ja que o jogo de RPG, também, é uma proposta de jogo colaborativo, onde
nao tem um vencedor, mas o grupo todo tem que chegar no final, isso é
importante Engine. Bom, eu acredito que uma questao, também, importante e
que ninguém levantou até agora é a questdo das situagdes-problemas,
porque havera situagbes-problemas e a gente deveria avaliar se o0s
personagens, estardo tentando ajudar, resolvendo o problema ou se fica se
esquivando, se escorando no outro para resolver. Entdo, eu penso que isso &
uma coisa importante de avaliarmos, né? Entao, agora que estdo elencados
aqui os critérios, eu vou dar um momentinho para que vocés escolham os
seus personagens. Vocés podem ir avaliando, se tiverem duvidas e irem
perguntando e revisitando la o sistema de regras, certo?
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‘P{ayla’ Certo (os demais apenas afirmam com a cabega). Eu vou escolher a mais
bonita (risos)!

‘Bngine’ Sabida... (mais risos).

‘Gerberus’ Eu vou escolher Escobar, sei la... (risos novamente).

‘Bngine’ A gente, pode escolher um personagem masculino?

Pesquisadora

Sim. Portanto, que vocés hajam como ele depois... ta? (mais risos) A nao ser
que ele seja um personagem masculino com...

‘ﬁngine’ Com a alma feminina (risos)...
Pronto! Era isso que eu queria dizer...
‘Terberus’ Celina Escobar, vamos ver aqui...
‘Bngine’ Tu vais ser quem Kayla, escolhe logo, que tu disse que queria ser a mais

bonita.

Pesquisadora

Para ir garantindo o direito de que todos possam escolher e nio ter briga pelo
personagem ou Vocés vao ser legaizinhos e vado combinar, entre si? Quem
vai ficar com qual personagem? (falam simultaneamente: Clover, Cerberus,
Kayla e Engine, ndo consegui entender o que eles dizem — mais risos).

‘Bngine’

A gente vai brigar (mais risos).

Pesquisadora

Vao brigar é? Pelo personagem? (eles continuam rindo) Tenho um critério de
escolha muito simples...

‘Bngine’

Cerberus é uma crianca. Nao leva a sério.

Pesquisadora

A gente, lanca os dados e aquele que sair com 0s menores numeros, vVao
seguindo a ordem: aquele, que tem a primeira chance de escolher e, depois 0
outro escolhe, ou vocés vao combinar? Vocés preferem o qué?

‘Bngine’ A gente organiza, s6 Cerberus que é meio da pa virada.

‘Glover’ E.

‘Kayla’ Olha seducgao (e mostra na ficha)! Essa vai ser a minha (todos riem).

‘Bngine’ Sim, a...

‘Kayla’ Kayla.

‘Bngine’ Kayla.

‘Gerberus’ Acho que eu vou ser a Escobar, mesmo.

‘Kayla’ Aff, eu ndo vou nem olhar o resto.

‘Gerberus’ (ela disse algo, mas nao consegui entender) Eu s6 t6 vendo os numeros
aqui...

‘P{ayla’ Pera ai, eu ndo quero ela ndo, orx. As coisas (Cerberus, fala de novo, e nao
da pra entender)... Eu vou querer ser esse homem, esse homem: Cerberus
Weber, olha o monte de armas que ele tem, orx. Ele € o que tem mais armas.

‘Gerberus’ EU vi agora que tem aqui... (risos).

‘Glover’ Eu queria ficar com esse Sam Point aqui...

‘Kayla’ O meu é esse Cerberus W... Aqui.

‘Glover’ E. E esse mesmo.

‘Gerberus’ Eu quero saude 30, sendo que...

‘Kayla’ A que eu estava antes tinha, s6 que...

‘Gerberus’ Esse é muito ruim (mostra a Kayla alguma ficha do personagem).
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‘Clover E, esse anaozinho, aqui?

‘Gerberus’ Eita, gota! Esse aqui armadura zero, bicho (risos). Eu ndo estou vendo
vantagem.

‘Kayla’ O dinheiro € o mesmo, &?

Pesquisadora

Todos possuem a mesma quantidade de dinheiro, o que os diferencia sao as
armas, porque cada arma € diante do que cada um pode usar também.

‘¢erberus’ E, esse aqui? Quando a armadura tem tipo -3 do lado?

Pesquisadora | E tipo: o dano que vocé sofre por usar a armadura.

‘Gerberus’ Em saude!?

Pesquisadora | E. Na saude.

‘Gerberus’ N&o. Que horror! Nao, € muito.

‘Clover’ Nao, ndo acho que é assim, muito ruim.

‘Gerberus’ E-3, é muito.

‘Kayla’ O qué?

‘Clover O meu é -4 (eles dizem algo em inglés e riem, nao € compreensivel).

‘Kayla’ O que é 1PS?

Pesquisadora | Um ponto de saude.

‘Kayla’ Ah, ta!

‘Gerberus’ Ai, ndo sei, todos aqui parecem bom.

‘Kayla’ Eu quero esse doidinho aqui...

‘Sam’ O que é PP?

Pesquisadora | PP? (Ele confirma com a cabeca) Pecas de Prata.

‘Kayla’ Eu quero o Clover Springs, eu ndo quero mais essa (Clover rir).

‘Clover’ Pega esse anaozinho, ai...

‘Bngine’ Tu vais ficar com quem? (se referindo a Cerberus) Porque se nao for ficar
com Escobar, eu vou ficar.

‘Kayla’ Por que tu ndo vais ficar com o anao?

‘Bngine’ Sua palhacga, vocé é uma ridicula, feia (risos).

‘Cerberus’ Eu acho que eu vou querer Luna, entao.

Pesquisadora | Olhem os elogios (risos)...

‘Engine’ Mas, ela é feia mesmo (risos).

Pesquisadora | Discordo (mais risos).

‘Kayla’ Obrigada!

‘Cerberus’ Eu concordo (para dizer que concorda com Engine — muitos risos).

‘Engine’ Ja era (rindo).

Pesquisadora | Votos de meninas nunca servem para essas coisas.

‘Kayla’ Aham.

‘Clover’ Esse aqui (mostra a ficha) € o melhor.

‘Cerberus’ Eu quero ele.

‘Kayla’ Eu ja falei que queria.

‘Cerberus’ Vocé falou que nao queria mais...

‘CFIover’

Cerberus, brigona.
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Pesquisadora

Eu acho que é melhor a gente langar os dados... (muitos risos).

‘Kayla’

E. Eu também acho. Ndo, eu acho melhor, tipo: faz um sorteio, ai, o que cada
um pegar, vai ser...

‘Glover Essa, Kayla Mahatman...

‘Kayla’ Eu n&o sei escolher isso né&o.

‘Cerberus’ Eu quero. Ndo. Eu ndo quero nao.

‘Kayla’ Eu tinha pegado ela, so6 que...

‘Cerberus’ Eu vou pegar esse homem, sou eu, ndo, eu nao sei.
‘Kayla’ Decide logo!

Pesquisadora | E, vocé Sam? Esta tao caladinho...

‘Sam’ Escolhendo.

‘Kayla’

Ele esta tdo... Ele esta, né?

‘Cerberus’

Arrombamento (diz isso enquanto analisa as fichas, risos)...

Pesquisadora

Pensem na histéria, no que vocés vao passar na campanha, certo? Pensem
em qual é o personagem que mais se adequaria para ajudar numa situagao
dessas.

‘Cerberus’

Pode desenvolver magia, depois ou quando ele ndo tem magia, ele nao pode
desenvolver?

Pesquisadora

Depende do personagem.

‘Kayla’ Porque eu ia escolher essa, sendo que ela ndo tem magia.

‘Clover’ Eu posso escolher o meu agora mesmo?

Pesquisadora | Pode.

‘Cerberus’ NAO (risos)!

‘Clover’ Eu quero esse engenheiro de guerra, Clover Springs.

Pesquisadora | Vocé vai querer o Clover.

‘Kayla’ Pera, vou escolher o meu...

‘Gerberus’ Kayla quer todos... (risos).

‘Bngine’ Acho que vou ficar com esse mesmo, porque ele € muito sei la! porque esta

dizendo aqui: engenharia, escrita... Isso parece comigo (ela ri).

Pesquisadora

Entao, no caso, tu vais querer o...

‘Bngine’ E. O goblin.
Pesquisadora | Isso. Engine?
‘Bngine’ Aham.
Pesquisadora | Certo.

‘Glover’ E. Cerberus vai querer ficar...

‘Gerberus’ N&ao pera ai... Calma...

‘Glover’ N&o. Né, esse ndo...

‘Gerberus’ Eu quero saber: esse daqui, Cerberus, sei 14, pode desenvolver magia

depois?

Pesquisadora

Eu acho que ele ndo. Eu vou olhar agora...

‘Gerberus’

Mulher. Olha ai, deixa de ser burra (falando com Kayla)!

‘Kayla’

Essa mulher aqui ndo tem forga. Nao quero.
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‘q;Iover’ Mas ela pode ter uma caracteristica melhor...

Pesquisadora | Nao. Ele ndo desenvolve magia depois, a ficha esta tracejada.
‘Gerberus’ Hum, ndo sei... E, agora?

‘Kayla’ Entdo, eu quero essa mulher bonita (mostra a imagem da personagem).

Kayla Mahatma?

Pesquisadora
Engine

De novo? Ela gira, gira e volta para essa... (risos).

(ayla’

Eu n&o sei, eu ndo sei qual...

K
‘Gerberus’

Eu quero esse homem mesmo.

Pesquisadora

Tu vais querer Kayla, mesmo? ‘Kayla’? (responde que sim com a cabega).

Engine

O meu é esse (apontando para a imagem que Clover esta na mao, que é
referente ao seu personagem)

Clover

Procura o meu ai (para que o pessoal o ajude encontrar a imagem de seu
personagem)

Pesquisadora

Mais alguém?

Cerberus

Eu quero o Cerberus.

Pesquisadora

Vocé é o Cerberus? (ela confirma com a cabeca).

Clover

‘Sam’esta decidindo.

‘Hayla’ Nao. Eu, ainda, ndo decidi. Essa mulher é muito ruim.
Pesquisadora | Quem nao decidiu, ainda?
‘Kayla’ Eu.

Pesquisadora

‘Kayla’estais pensando em trocar, €7

‘Kayla’

Eu ndo sei qual é a melhor. Por que no dessa mulher ndo tem alcance
rapido...

Pesquisadora

Olha vocés tém: dois engenheiros, um bucaneiro... O que € um bucaneiro?
Gente, é um pirata mesmo, dos piores, daqueles péssimos. Entédo, vocés tém
ele, e... Vocés tém um monge, invasora de tumbas.

‘Kayla’

Qual é essa? (os outros riem... porque sabem que essa foi a personagem
que, a propria, havia escolhido)

Pesquisadora

Que ela tem habilidade de magia.

Clerberus

‘Kayla’

E tu (dizendo pra Kayla).
E?

Pesquisadora

E, por enquanto. E, ainda tem como personagens que podem ser
escolhidos...

‘Kayla’

E, porque ela ndo tem forca, aqui (mostra da ficha do personagem para
Clover e Cerberus) olhem.

Pesquisadora

E, eu, sou uma pessoa que controla cinco ou seis, ao mesmo tempo.

Epgine

O qué?

Pesquisadora

Personagens. Ou seja, todos os outros personagens que Vocés nao
controlam, eu controlo.

‘Kayla’ Ah!
Cerberus Eita!
Sam Eu vou ficar com Sam Point.

Pesquisadora

Ai, vocés tém Sam Point, que € um combatente.
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Kayla

Eu vou ficar com essa mulher mesmo.

Engine

Eu vou ficar com esse mesmo.

Pesquisadora

Pronto. Estamos escolhidos? (confirmam com a cabega) Sinceramente
falando, fizeram étimas escolhas...

Cerberus

Pela primeira vez na vida... (risos).

Pesquisadora

Agora, vamos dar inicio a partida do jogo de RPG. Entéo, prestem atengao:
na histdria inicial, porque em seguida, vocés vao ser chamados ao trabalho.
Certo? Trewin, € um soldado que serve ao exército do seu pais. Certo dia,
Trewin, estava em treinamento, no caso, ele era o treinador da equipe e
odeia ser interrompido nessas circunstancias, mas no decorrer do
treinamento ele recebeu um bilhete que dizia o seguinte: ‘O espero para
jantar. Venha agora mesmo, acompanhado apenas por meus homens e nao
comente com ninguém sobre estas ordens. Assinado, General Teskel.’
Primeiro, por ser uma ordem de um superior, ele ndo poderia deixar de
executa-la; e, segundo, porque ele € muito amigo do general Teskel, ele
também, ndo o deixaria na mao. E, mesmo irritado e com raiva, ele decide
atrapalhar o treinamento e, principalmente, por ter que se ausentar, ele vai
emburrado.

Pesquisadora

Chegando no helicoptero, os homens do general Teskel, o vendam. Ele fica
sem saber, exatamente, para onde esta indo. Viaja por algumas horas, sendo
préximo do meio dia, mas ele foi convidado para um jantar. Quando chegam
ao local, que ele nao sabe onde é e, ao ser desvendado, ele sente dor na
vista para se acostumar com a pouca iluminagdo do ambiente e depois de
tantas horas vendado. Parece ser um galp&o, que esta organizado para um
jantar de gala e que so existe trés lugares. Ele percebe que ainda ndo chegou
ninguém, escolhe um lugar e senta-se, porque se ele conhecer o General
Teskel, e ele, realmente, o conhece, entdo, ele sabe que em breve ele
chegara, porque o0 mesmo nao costuma se atrasar para 0s seus
compromissos. Enquanto, isso esta ali pensando no que poderia ter o levado
até aquelas circunstancias, quando o general Teskel entra no galpao
acompanhado por uma moga. Certo?

Pesquisadora

O General Teskel apresenta o Trewin a Melissa, e Melissa a Trewin. Eles
sentam-se para jantar. O general, logo percebe que o soldado esta muito
inquieto e casmurro, muito chateado, com a cara feia. Assim, pretende deixar
aquela situagdo se acalmar diante do jantar. Mas, ndo ha modificagao, Trewin
perde a paciéncia e pergunta: ‘O que era tao urgente? Para que estou aqui?’.
E, o general lhe diz: ‘¢ uma missédo perigosa, que nao confiaria enviar
qualquer um, e que é sigilosa! Nem todas as partes do governo tomardo
conhecimento sobre essa missdo e vocé estara disposto a topar? Mas, é
claro, que sendo uma missdo que caberia ao exército, ele simplesmente
poderia convoca-lo e envia-lo, mas existe muito risco e, por isso, ele esta
perguntando, se ele, quer ir ou nao’. Entdo, Trewin, ainda casmurro, diz: ‘o
senhor sabe que eu irei aonde mandares’. Teskel: ‘sabia que poderia contar
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com vocé. Vocé partira com a senhorita Melissa’. Trewin: ‘Mas, para onde?
Quando? Como? Com quantos homens?’. Teskel: ‘A senhorita Melissa € uma
historiadora renomada que serve ao nosso exeército, fez grandes descobertas.
Sendo, a sua funcao, nesta misséo, basicamente, protegé-la e trazé-la com
vida de volta aos tempos atuais’.

Pesquisadora

Ele n&o entende a historia dos tempos atuais, mas ele ndo pergunta. Trewin:
‘Mas e quando partiremos?’. Teskel: ‘Agora mesmo, vocé ira agora, apenas
acompanhado pela senhorita Melissa, eu espero vé-los em breve’. Entédo, o
general Teskel se retira e a senhorita Melissa chama Trewin para a
acompanhar até a sala ao lado no galpdo, que € onde eles vao se preparar
para partirem no tempo. Ela o explica sobre os artefatos alienigenas que
foram encontrados e, que muitos desses artefatos, lhes garantem poderes
especiais, poderes muito importantes para a ragca humana. Os quais podem
garantir a sua sobrevivéncia ou a sua extingdo, dependendo de quem os use,
e que por causa disso, eles precisam voltar no tempo porque ela sabe que
muitos dessas reliquias estdo no tesouro do pirata Barba Negra. E eles
precisam recupera-las antes que outras pessoas coloquem as maos nesse
tesouro. Dai, por isso, que eles vao para o ano de 1718 e diante da gravidade
do problema Melissa diz que ja fez uma visita anteriormente a esse ano e que
ja marcou um encontro com algumas pessoas que possivelmente poderao os
ajudar nessa missdo. Trewin ndo pergunta mais nada e apenas decide seguir
as ordens que lhes foi dada. Assim, Melissa e Trewin chegam na frente de
uma taverna, por nome de Furia Maldita e entram. L& dentro, logo, percebem
gue ndo € uma taverna de muitos frequentadores do meio pirata, por causa,
principalmente, da fama da dona que é de uma ex-guerreira de sangue nos
olhos e que possivelmente ao menor sinal de briga, ela colocaria ordem na
casa, porque na taverna dela nao ha brigas e alguém que preze por sua vida,
jamais puxaria um desentendimento neste local.

Pesquisadora

Por isso, Melissa escolheu um ambiente como este, ja que o grupo que a
espera numa mesa do canto, ndo € um grupo muito comum. Ou seja, as
pessoas n&o estdo acostumadas a encontrarem pessoas com as
caracteristicas de Kayla; goblins, como Clover e engine misturados a um
pirata ou a um combatente. Eles sdo pessoas que ndo se dariam muito bem
reunidos em um mesmo ambiente. Ha um clima muito pesado no ambiente e
eles estao la no canto deles. E, a dona da taverna, a ex guerreira ja esta
pronta para colocar ordem. A todo instante, ela passa e da uma olhadinha,
para ver se esta tudo ok. Assim, Melissa e Trewin, logo, se aproximam da
mesa e quando chegam, lhes cumprimentam dizendo: ‘boa noite, como
estdo?’ Vocés ja podem participar, viu gente (risos).

Clover Como eles falariam?

Cerberus Boa noite (risos). E resenha.

Kayla E.

Clover ‘Estamos em um dia ndo muito bom, aqui’ (fazendo a voz do seu personagem
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— todos riem).
Pesquisadora | Mas, por qué? Esta uma bela noite, |a fora.
(Melissa)
Clover ‘Nao estou com o meu humor muito agradavel'.
Pesquisadora | Tenho certeza que depois de conversarmos, talvez, eu possa abrilhantar um
(Melissa) pouco mais a sua noite.
Clover ‘Nao tenho muita certeza disso, mas ok.’ (risos).
Pesquisadora | Bom, e vocés? Estdao bem?
(Melissa)
Sam N&o muito.
Cerberus ‘@’ (por ela ter imitado a voz do personagem, todos riram).
Pesquisadora | Kayla, traga um pouco de presenga feminina ao ambiente. Como vocé se
(Melissa) sente?
Kayla EU me sinto bem, s6... ndo me sinto melhor por estar com esse povinho (olha

com menosprezo para os colegas todos riem).

Pesquisadora
(Melissa)

Bom, deixemos um pouco a nossa rivalidade de lado e vamos ao que
interessa: eu os chamei aqui porque eu precisava ter uma conversa com
vocés e ela ndo poderia ser em qualquer lugar. Pois, ndo estou disposta que
pessoas escutem e deem com a lingua nos dentes, por ai afora. Entéo, eu
precisava que fosse em um lugar, realmente, reservado como esta taverna,
também, sabia que vocés ndo seriam cordiais, uns, com os outros. Mas, o
que eu tenho a tratar com voceés, talvez, seja de interesse para todos. Diante
disso, eu vou direto ao ponto, ja que ninguém esta muito satisfeito, entao, a
proposta que eu tenho a lhes fazer € a seguinte: eu pretendo roubar o Barba
Negra e sozinha como vocés devem saber, eu ndo vou conseguir por ser
uma tarefa muito dificil, ardua. Eu tenho um interesse particular, também
conheco a historia de alguns de vocés e sei que alguns, principalmente, vocé,
Cerberus queira fazer isso mais, do que outros. Mas, eu vou explicar mais a
fundo sobre o que, realmente, quero. Ndo me interessa em nada o Barba
Negra, ele para mim e seus homens n&o valem nada, se vocés quiserem uma
vinganga ou qualquer coisa do tipo, podem ficar satisfeitos com essa parte.
Tudo o que eu quero é roubar o tesouro e ndo estou disposta a dividir nada
do que pegarmos la. No entanto, posso ser generosa, até porque, quem me
garantira, que conseguiremos. Vocés ndao tém como me garantir isso. Eu irei
ser generosa bancando as despesas até conseguirmos e também posso
negociar uma quantia se vocés quiserem. Mas, lembrando, que o que
encontrarmos, sera de posse minha. Alguém tem interesse em participar?

Pesquisadora

Bom, Cerberus, eu sei 0 quanto vocé deseja vinganga contra o Barba Negra,

(Melissa) afinal de contas, Ihe desonrar no meio pirata n&o foi uma das melhores coisas
que ele poderia ter feito na vida, vocé nao acha? (risos).
Cerberus Sim! Mas eu consigo trabalhar sozinho.

Pesquisadora
(Melissa)

Vocé acha mesmo? Ja perdeu uma vez sua chalupa, seus homens e seu
dinheiro para ele. Vocé acha que conseguira fazer isso sozinho?
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Cerberus Vocé ja esta me desafiando? (muitos risos).

Pesquisadora | N&do. Mas se vocé nao conseguiu uma vez com seus homens, sua propria

(Melissa) chalupa, bem equipada, porque vocé acha que agora, sozinho, conseguira
vinganga? Depois, de ter perdido, seus melhores homens? Ter sido
desonrado no meio pirata? Ndo acho que exista muitos homens que queiram
se aliar a vocé depois disso. (risos) E, vocé, Kayla? Poderia apostar que vocé
também teria interesse em tirar esse tesouro do Barba Negra.

Kayla Eu tenho interesse!

Pesquisadora | Que tal tentar ver se encontra algo no caminho que seja de seu préprio

(Melissa) interesse? Mas, aviso logo, ndo pretendo dividir o que encontrar no tesouro
do Barba Negra.

Cerberus Porque te ajudariamos se vocé nao pretende dividir?

Engine Exatamente.

Pesquisadora | Estou Ihes dando uma recompensa inicial. Estou lhes pagando, desde ja, e

(Melissa) vocés ndo tem como dar garantia de que conseguiremos. Estou fazendo um
investimento as cegas. Se conseguirem ou nao, estou lhes pagando.

Engine Mas o nosso investimento, também, sera as cegas. Podemos morrer nessa
missao.

Pesquisadora | Sim.

(Melissa)

Engine E, ai, de que vale o pagamento?

Pesquisadora | Por isso, estou Ihes perguntando se vocés querem ou nao.

(Melissa)

Clover Talvez...

Kayla e | A gente tem que querer...

Engine

Cerberus Nao me interessa o dinheiro, s6 a vinganga.

Pesquisadora | Otimo Cerberus, sempre soube que podia contar com vocé. Clover, tenho

(Melissa) certeza, Clover e Engine que claro! Vocés dois, tenho certeza, que vocés
estarao felizes da vida, em simplesmente, ter alguém que financie as suas
criagcdes e, principalmente, as vejam em pratica. A Unica coisa, que estou
estipulando para vocés, € que vocés ndo as utilizem contra 0 nosso grupo,
apenas contra 0 nosso grupo rival.

Engine T6 dentro.

Pesquisadora | Seria uma coisa do tipo: que vocés precisam, financiado por outras pessoas,

(Melissa) nao sera gasto do dinheiro de vocés.

Clover Por tanto, que eu pegue o navio do Barba Negra, para as minhas viagens,

esta 6timo! (risos).

Pesquisadora
(Melissa)

Por mim, tranquilo. E, vocé, Sam?

Sam

E. Pode ser.

Pesquisadora
(Melissa)

Sinceramente, ndo pensei que contaria tao rapido com vocé, Sam. Mas sabia
que vocé acabaria aceitando, afinal de contas € uma étima oportunidade para
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VOCé provar o guerreiro que vocé é, e ndo o que esse povo fala, zombando.
Acredito muito no seu potencial. Por isso, lhe convidei. Diante da situagdo em
que estamos e, da minha pressa em conseguir as coisas, eu precisaria lhes
dizer, que partiremos amanha.

Kayla e | Ja?

Engine

Pesquisadora | Sim. Estamos em um jantar e amanha, as 5 horas, em ponto, espero Ihes

(Melissa) encontrar, no convés. Tenho uma chalupa, chamada ‘Misterius’ e pretendo
Ihes apresentar, amanh3, as 5 da manha, a chalupa em que iremos viajar e 0
que pertence a ela. Certo? Ah! Vocés nao vao querer nada em troca? Vao
apenas porque querem, pela conversa?

Kayla Eu quero dinheiro!

Clover Eu quero equipamentos para criar as minhas maquinas.

Pesquisadora | Muito dinheiro! Eu posso oferecer uma pecga de ouro para cada um?

(Melissa)

Cerberus Duas. (muitas gargalhadas).

Pesquisadora | Duas para cada um, e todos estaréo satisfeitos?

(Melissa)

Clover, Sim.

Engine,

Cerberus e

Sam

Kayla N&o.

Engine Orx (risos).

Clover Safada

Kayla Ta achando que vamos ser comprados? Tao facilmente?

Clover e | Euja fui... (risos).

Cerberus

Pesquisadora | Entéo, esta, ok. Clover e Engine vocés ja aceitaram as duas pegas de ouro...

(Melissa)

Clover Sim.

Pesquisadora | E, a possibilidade de usarem...

(Melissa)

Engine De financiarem as nossas criagoes.

Pesquisadora | Cerberus, achei que vocé ja tivesse aceitado pela vinganga, e ainda estou lhe

(Melissa) dando duas pecgas de ouro.

Cerberus E.

Pesquisadora | E, vocé Kayla?

(Melissa)

Engine Deixa de ser do contra e aceita logo.

Kayla E, porque eu preciso achar um feitico/luma porgdo e se vocé conseguir essa

porcao para mim, pode ser que a gente...

Pesquisadora

Qual seria a porg&o? (risos).
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(Melissa)

Cerberus Ela esta pensando, esta pensando (em meio aos risos).

Clover Olha a lista de feiticos menina.

Kayla Eita, € mesmo, né? Ta. Desculpa, ai (risos).

Clover ‘Vamos! Estou impaciente’ (fazendo a voz do personagem e gestos - mais

uma vez todos riem).

Pesquisadora

E, vocé Sam, enquanto Kayla pensa em qual é a porgao que ela deseja. Esta

(Melissa) satisfeito em s6 nos ajudar?

Sam Eu quero as duas pecas de ouro.

Pesquisadora | Combinado. Ok, deixa eu ver aqui, entdo: Sam, 2 PO; eu ja estou pagando,

(Melissa) logo, no inicio, entdo vocés ja podem acrescentar suas duas pecas de ouro
na ficha do personagem.

Cerberus Pera ai, a gente esta com duas ja...

Pesquisadora | Entdo, agora vocés vao ganhar mais duas.

(Melissa)

Ceberus Ah, ta.

Clover Nao mistura as folhas nao, visse? (diz pra Kayla) E, quanto aos nossos

equipamentos?

Pesquisadora

Bom, eu nao tenho como lhes oferecer equipamentos no momento, o0 que eu

(Melissa) tinha era o dinheiro e eu ja estou lhes dando. Talvez, eu consiga comprar
algo, com algum dinheiro, essa porgéo que Kayla esta pedindo. Mas, é claro,
que tem alguns equipamentos que ja temos na chalupa, ela ja esta equipada
e a amanha, eu os apresentarei e, caso vocés achem, que precisamos
comprar mais alguma coisa, podemos negociar amanha.

Cerberus Estou satisfeito!

Clover Seria 6timo, que vocé Kayla...

Engine Resolvesse, qual € essa porgao...

Clover N&o, deixa eu dizer: Vocé precisa de uma porgcdo para se tornar invisivel,
para poder pegar o tesouro do Barba Negra (risos).

Kayla S0 a de ser invisivel, so.

Pesquisadora | Entdo, vocé gostaria de uma porgao que lhe garantisse o poder do feitico

(Melissa) invisibilium?

Kayla Sim.

Cerberus Oh, Kayla, tem vergonha.

Pesquisadora | Pois bem, eu acho que eu posso conseguir essa porgao, acho que lhe

(Melissa) entrego amanha. (ela aceita com a cabecga) Entdo, eu espero todos amanh3,
e por favor, ndo atrasem. N&o gosto de atrasos. Na chalupa ‘Misterius’, Ia no
conves.

Clover Esta bem (com a voz e gargalhada do personagem).

Pesquisadora | Vocé vai querer as duas pegas de ouro, também, kayla?

(Melissa)

Cerberus e
Sam

Nao é justo!
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Engine N&o é justo! Porque ela ganhou duas coisas?

Pesquisadora | Porque ela negociou.

(Melissa)

Kayla Ta vendo, vocés n&o pedem nada.

Clover Eu pedi o equipamento...

Pesquisadora | Pronto. Ja aceitaram, ja foi...

(Melissa)

Clover Eu pedi... T6 gostando disso nao... (risos).

Pesquisadora | T6é colocando a por¢édo da invisibilidade, acrescente na sua ficha Kayla.

(Melissa) Acrescentem todos as suas pegas de ouro.

Pesquisadora | Bom, agora que estamos acertados e fazemos parte de um mesmo grupo.

(Melissa) N&o vou pedir que vocés sejam mais cordiais entre si, mas que passemos a
conhecer um pouco mais de cada um, porque acho que seja importante, para
aprendermos a trabalhar em equipe. E, bom, o jantar sera por minha conta,
entdo, figuem a vontade, pecam o que quiserem, aqui, na taverna. Alguém
gostaria de falar um pouco sobre seu personagem?

Clover Eu quero run (risos). Dois barris.

Pesquisadora | Nao! Como € que vai beber um barril de uma vez s6?

(Melissa)

Clover Eu tenho sérios problemas com a bebida, sabe?

Kayla Eu preciso de um jantar bem reforgcado, sendo, eu ndo vou conseguir
trabalhar (risos).

Cerberus Tem cheiro de vinganga.

Engine Mulheres s6 atrapalham, por mim.

Cerberus Tu vais deixar? (olhando pra Kayla).

Pesquisadora | Alguém gostaria de falar um pouco sobre seu personagem?

(Melissa)

Clover Bom, eu sou uma pessoa muito criativa, eu tenho grande conhecimento com
armas militares...

Kayla Eu n&o vou falar o que eu sou, porque senao, vocés vao querer se aproveitar.

Clover E, isso, eu sou um goblin engenheiro.

Pesquisadora | Mais alguém?

(Melissa)

Cerberus Eu posso fazer tudo, né? Menos magia, o resto eu sei...

Kayla A gente, pode negociar? Porque eu fui treinada por um dos melhores mestres
de magia, entdo, né?

Cerberus Eu tenho forca, podemos ajudar um ao outro?

Kayla E.

Engine Eu ja sei como trabalhar com ele (falando de Clover). Vocé aceita trabalhar
comigo? (Clover diz que sim com a cabega) Acho que vamos formar uma boa
dupla.

Clover Assim, que conhecermos o navio, né?

Cerberus Ele s6 pensa...
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Engine Tu sé pensas nesse navio.

Clover Eu preciso de uma tripulagao.

Kayla E porque tu ndo pediste, logo?

Clover N&o, mas vai vim, né? Tipo: vai contratar, né, depois?

Kayla Tu vais contratar um navio que ja vem a tripulagao... (risos).

Cerberus N&o, ndo... (mais risos) Normal, vamos dormir.

Kayla Sam néo fala nada.

Sam E, eu ndo falo mesmo néo.

Pesquisadora | Bom, eu gostaria de lhes alertar de um detalhe antes que cheguem a
(Melissa) chalupa. Comigo tem um senhor chamado de RUNA, ele € um homem muito

sabio. Runa conhece muito de tudo, mas ele ndo gosta de ser incomodado,
importunado, ja esta em idade avangada, ele também n&o conseguiria sair da
chalupa, entdo, por isso ele sempre esta ali quietinho. Em caso de alguma
duvida, mas lembrem-se: que seja algo realmente importante, para néo o
importunar, entdo, poderemos chama-lo, certo? Para que ele nos esclareca
algumas coisas. E, ele fica la no canto dele, s6 ira aparecer se alguém
realmente precisar chama-lo. Entdo, tomem cuidado porque Runa € um
senhor de idade que nao gosta de ser interrompido. Certo? Entédo, a ndo ser
que seja algo extremamente importante e que ele reconhega o fundamento,
ou algo interessante, daquele ensinamento que ele deixa transparecer, ele
ficara zangado. Entendido? Eu irei me deitar estou um pouco cansada, os
espero amanha, as cinco. Se vocés, tiverem algum assunto pendente, que
queiram resolver, afinal de contas ndo sera uma viagem simples ou nenhum
pouco perigosa, entdo, se quiserem acertar alguma coisa, antes de partirem,
figuem a vontade e utilizem esta noite. Entao, até breve.

Engine e Sam

Ate.

Pesquisadora

Melissa e Trewin se retiram do ambiente. E, vocés, podem fazer o que

(Melissa) quiserem.

Kayla Eu vou é tomar run (diz pra Cerberus — que ri)

Clover E. Cadé o run? Ja acabou o primeiro, cadé o segundo? Sim, e o senhor?
Cadé? O Runa?

Cerberus Ele ta na chalupa, tu é burro, é?

Clover Vamos falar com o Runa.

Kayla Essa chalupa é tipo um navio?

Clover Eu quero falar com Runa (risos).

Cerberus e | Para qué? (risos).

Engine

Sam Deixa de ser besta.

Clover Eu tinha uma pergunta a fazer sobre magia.

Sam Ai tu ja vais incomodar ele?

Cerberus Ela disse para nao incomodar ele...

Engine Nao incomodar. Ai, tu vais incomodar.

Cerberus

Ja é tarde da noite menino.
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Kayla Menino (todos continuam rindo).

Engine Velho dorme com as galinhas (mais risos).

Kayla Eita, s6 tem eu, nesse monte de macho, eu de mulher.
Engine A gente ja pode pular para o dia? Amanheceu?

Pesquisadora

Sim. Antes de vocés se encontrarem la na chalupa, eu vou dizer uma coisa
em off. Engine € aquele que a arma s6 funciona uma vez, porque eu nao
lembrava qual dos dois era que fazia isso. Assim, a arma s6 funciona uma
vez. Certo? No entanto, sua arma pode ser utilizada por qualquer outro
personagem, a arma que vocé construir. Ja as de Clover, s6 podem ser
usadas por ele, elas sao de grande destruigao, elas funcionam mais de uma
vez, mas nada do que vocé construa da para os outro utilizarem.

Cerberus

Como € que a gente vai descobrir o dano das armas que eles criarem?

Kayla

Vai o qué?

Pesquisadora

Tem aqui atras (mostrando na ficha dos personagens): o dano de qualquer
engenhoca criada por Engine: o custo para ele é de 2PP + 2PS e a
durabilidade é de 1d6. Entendeu? As vezes pode funcionar mais de uma vez,
eu é que vou determine se da para mais de uma vez, e quantas vezes, de
acordo com a sua arma. O dano causado da arma dele é de 1d6 +1. Certo?

Engine

No caso joga um dado e soma mais um.

Pesquisadora

Isso.

Clover

Aqui, oh, vocé pode... Va diga.

Pesquisadora

Ja a sua, Clover: quando ele constréi uma arma de cerco especial, que é
aquela que ele leva para combates e aventuras - o dano causado é de 1d6 +
2. O dano sofrido € de 1d6 — 1. Certo? O numero de pessoas atingida é
calculado por 1d6, por exemplo, uma arma que ele criou, ele langa um dado
de seis faces e determina quantas pessoas vao ser atingidas por aquela
arma. E, também determina por 1d6 o dano que cada uma daquelas pessoas
sofre em pontos de saude.

Clover

Onde é que tem essas informacgdes?

Pesquisadora

Atras da sua ficha.

Clover

Eu nao t6 vendo isso...

Kayla O que ¢ isso? (olhando para a folha de Clover)

Cerberus Isso (olhando a folha de Clover) € no teu mesmo?

Pesquisadora | Estd minha gente aqui, oh, néo ta, nao?

Cerberus Tem um negocio aqui, mas...

Clover Ah, no caso aqui, furia poderosa, por exemplo, quando estar em furia,

consegue dois pontos...

A ficha do personagem de Clover estava com o verso errado, até descobrir e trocar a ficha
houve um intervalo de conversa que nao € interessante para a pesquisa, por isso

desconsiderei

Pesquisadora

Chegando as cinco da manha do dia seguinte, vocés séo alertados de que a
chalupa é composta por: 20 homens, 1 granada, 2 canhdes, 1 catapulta, 2
balas de canhdo, 2 balas de catapulta e mantimentos, os que vao ser




219

necessarios para a viagem. Entdo, vocés nao precisardo se preocupar em
comprar para comerem na chalupa, mas se vocés acharem importante terem
consigo... Entdo, diante de tudo que temos, vocés consideram preciso
comprar alguma coisa antes de partirmos?

Clover Sim.

Kayla Nao.

Pesquisadora | O que vocé gostaria Clover?

Melissa

Clover Armamento, porque sé temos duas balas de canhdo e duas balas de
catapulta. Se tiver uma invasao, nao vai servir de nada.

Cerberus Quanto é a bala de canhao?

Kayla Isso é para cada um ou para todos?

Cerberus e
Clover

Nao, é ao todo.

Kayla Ah, entdo esta pouco.

Cerberus Quanto ¢é a bala de canhao?

Pesquisadora | A bala de canh&o custa 400PC.

Kayla Ela (se referindo a Melissa) € quem devia comprar, né?

Clover E, vocé (se referindo, também, a Melissa).

Pesquisadora | Voltemos ao assunto, nds ficamos de negociar. Digamos que os custos da

Melissa noite passada, mais o dinheiro que eu prometi para cada um, me prejudicou
um pouco financeiramente, ndo tenho mais tanto dinheiro comigo, aqui, neste
momento. Entdo, o que eu posso disponibilizar, neste momento, sdo 1.000PC

Clover Sim, pode ser.

Cerberus Esqueci quanto é7?

Clover 400PC compra o qué?

Pesquisadora

Uma bala de canhéao.

Clover

Muito caro (risos). Nés precisamos de mais: 1.500PC?

Cerberus E 1.000!

Pesquisadora | 2.000PC esta bom?

Melissa

Clover E, esta bom. Olha ela (se referindo a Melissa) esta muito disponivel (risos).

Pesquisadora | E o que eu tenho no momento.

Melissa

Cerberus Entdo, vamos comprar tudo em balas de canh&o, ou a gente compra para a
catapulta também?

Clover Enquanto isso, ndo deixa que com a catapulta eu me viro.

Pesquisadora | Vocés ndo acham que é importante também comprarmos remédio?

Melissa

Cerberus Sim.

Kayla Eita.

Clover Isso ndo esta em mantimentos ndo?

Kayla Mas, eu tenho o poder de cura.




220

Sam Remédios, ndo estariam em mantimentos n&o?

Cerberus E comida, né?

Pesquisadora | Mantimentos € comida!

Melissa

Cerberus Entdo, a gente poderia comprar, ja que ela (se referindo a Melissa) vai dar
2.000PC, 1.000 em coisas para armamento...

Clover 500 para medicamentos.

Kayla Porque eu tenho o negdcio de cura, sendo que eu preciso de alguma coisa...

Cerberus Deixa eu ver quanto € os medicamentos que eu ja esqueci.

Clover Tu tens o poder de cura, €? (perguntando a Kayla)

Kayla Tenho.

Clover Entao, ver ai, menina!

Kayla Aqui (mostra na ficha do personagem) astucia e cura.

Clover Sim eu também posso criar, magia. Como é que funciona essa criagédo?

Pesquisadora | Tem na planilha do mestre...

Cerberus Um pacote de remédio é 350PC, a gente podia comprar 2.

Kayla E, como funciona essa cura? Porque se...

Cerberus Ganha 7 Pontos de Vida, pontos de saude, € muito...

Kayla Mas...

Pesquisadora

Tu querias porg¢ao de cura é? (perguntando a Clover).

Clover

Nao, deixa eu ver...

Kayla

N&o, astucia: cura. Mas, ai, se eu for usar, eu vou gastar meu coisa. Cadé
astucia? Aqui, tem o conhecimento de realizar o feitico de cura ou criar
porcoes... é.

Pesquisadora

Pois se vocé for criar uma porgéo: as porgdes existentes para esta campanha
sdo: cura, sono, confusdo mental, fidelidade, invisibilidade, levitacdo e
paralisia. A pessoa que tomar essas porcdes sofrerdo seu efeito por 2
minutos, exceto a cura que permanece até que o personagem sofra mais
danos. Uma porgao de cura, deixa, eu ver se acho aqui onde esta dizendo,
uma por¢ao de cura é igual a da lista de feiticos. Entdo, vamos 13, a lista de
feiticos...

Clover

A lista de feiticos esta na do mestre, €7

Pesquisadora

Nao, esta antes da do mestre. Ou depois? Antes! Olha, ela ai (mostrando que
Clover havia encontrado).

Engine

Eu acho que a gente deve comprar...

Pesquisadora

Cura, ela é um tipo maior, viu? Que ndo é toda hora que ela pode fazer um
feitico de cura ou criar uma porgao de cura. Ela usa duas pecas de prata do
dinheiro dela e mais cinco pontos de saude dela, e ela restitui 20 pontos de
saude a uma pessoa que esteja, a pessoa que ela decidiu fazer o feitico, ou
entregar a porgao de cura que ela fez.

Clover

Mas ela tipo faz um feitico assim na hora ou é como tipo: eu que precisa fazer
a porgao?

Pesquisadora

Se ela decidir usar uma porgéao, entao ela tem que criar a porgcao seguindo a
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regra...

Clover

Mas, ela pode fazer um feitico? Assim, na hora?

Pesquisadora

Sim, ela pode fazer um feitigo, assim, na hora.

Clover

E, eu s6 posso criar a por¢cédo. Entdo, € melhor tu fazer o feitico.

Pesquisadora

S6 que vejam: a categoria de recarga quando € maior, onde tiver, maior,
vocés considerem... (revisitando o sistema de regras e planilhas do mestre) A
cada trés minutos é que se pode fazer outro feitico.

Engine A gente deveria comprar um pacote de remédio e os kit's de preparo de
porcdo porque se precisar comprar remédio... (trés pessoas falam
simultaneamente e nao é compreensivel).

Clover Mas, no caso, nao faria mais sentido gastar vida se criasse o feitico, nao?
Porque se faz uma porgao...

Engine Clover, aceita. Como esta aqui.

Pesquisadora

Porcbes é diferente de realizar feiticos, e podem ser usadas por qualquer
jogador, mas s6 podem ser constituidas por alguém que possua a habilidade
de magia.

Cerberus e
Clover

Ta vendo.

Engine

Disso eu ja sabia, mas s6 pode ser feita por quem tem magia.

Pesquisadora

Para constituir uma porgcdo € necessario um kit de preparo de porgdes, 1
varinha e uma vela.

Clover

Mas, vocé n&o gasta ponto de saude n&o, né? Se for criar uma porgao?

Pesquisadora

N&o.

Clover

Ta vendo, criar por¢gao nao gasta ponto de saude.

Engine Sim, mas tem que fazer.

Clover Ai, € melhor compra o kit de preparo.

Cerberus Eu acho melhor comprar o remédio mesmo.

Kayla Eu acho que tenho varinha e vela. Eu vi, vela.

Engine Vé ai no teu coisa. Se nao tiver, ndés compra, mesmo.

Clover Orx, oia ela (Melissa) deu esses 2.000 ja pensando no que a gente ia
comprar.

Kayla Trés.

Engine Ah, entdo da. Entao compra 1 kit de porcao, 1 pacote de remédio...

Kayla E, ja tdo pensando em morrer, €?

Pesquisadora | 1 kit de porcéo.

Engine Ja da 1.000...

Pesquisadora | E quanto a por¢do, mesmo?

Engine E 800PC.

Pesquisadora | Vamos la 800PC, mais o qué?

Engine Um pacote de remédio que é 350PC.

Clover Uma vela para criar porgoes.

Engine Ela (Kayla) tem. Trés velas e tem uma varinha.

Pesquisadora

350PC.
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Cerberus E, agora, coisa de...

Pesquisadora | O que mais? Um pacote de remédio, um kit de porcao...
Cerberus E, para atirar? Como é o nome mesmo?

Pesquisadora | Vao comprar as balas mesmo? Que tinham dito?
Cerberus Eu acho que sim. Onde é que tem?

Clover Ai, sobrou quanto para a gente?

Pesquisadora

A planilha de armas é em uma e a de mantimentos em outra.

Clover

Sobrou quanto?

Pesquiadora

Por enquanto, vocés tém... foram 800 pegas gastas, mais 350 pegas gastas,
né? Da quanto?

Engine 1.150.

Pesquisadora | Isso. Reduzindo das 2.0007?
Cerberus Canhao...

Engine Sam, 2.000 menos 1.1507?
Sam 2.000 menos 1.1507

Clover 850, né?

Pesquisadora | Certo.

Kayla E isso mesmo.

Pesquisadora

Vocés tém 850 PC entdo da para trabalharem para gastarem ainda. Vocés
vao gastar em qué?

Clover Balas.
Cerberus Onde é que tem?
Kayla Em doces...

Pesquisadora

Eu também gostaria de gastar dinheiro em doces nessas horas... (risos)
Balas de qué?

Clover Duas balas de canh&o. E melhor. T6 achando mais efeito.

Cerberus Mas, a gente ndo tem? E, mesmo da. Duas balas de canh3o.

Clover Da para comprar e sobre 50PC.

Cerberus Sobra, €7

Pesquisadora | Vao ser duas balas mesmo? De canhao?

Cerberus Ai, compra, sobra 50, a gente compra...

Clover Seria bom um vidro de 6leo para que quando a gente fosse usar a catapulta
jogasse o 6leo e tocasse fogo.

Engine e E.

Cerberus

Engine Faz sentido.

Clover Entdo eu quero um dleo...

Engine Eu acho que eu tenho, pera ai...

Sam Vidro de 6leo? E...

Kayla 100PC

Pesquisadora

E, restou quanto para vocés?

Engine

Tenho. Oleo, eu tenho.
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Clover Entao, nao precisa. Tem 50PC sobrando.

Pesquisadora | Vao querer usar essas 50 PC? Mais alguém quer alguma coisa?
Engine Eu acho que néo.

Clover E melhor guardar.

Engine Por mim, a gente compra vinho (risos).

Cerberus E, assim mesmo (risos).

Pesquisadora

Nao vamos gastar em nada?

Clover

Nao.

Pesquisadora

Esta ok, entao.

Clover

Ta bom. Porque eu acho que ja tem bebida nos mantimentos.

Engine

Vamos embora. Vamos?

Kayla

Vamos.

Pesquisadora

Agora que compramos, alguém tem alguma necessidade especial que queira
comprar para si, do seu dinheiro?

Engine e
Cerberus

N&o (os demais n&o responderam).

Pesquisadora

Porque vocés so6 vao poder fazer compras em terra, que tenha comércio, se
for no meio de uma floresta, ndo da para comprar nada...

Clover

Uma pergunta...

Pesquisadora

porque no mato ndo tem nada para se comercializar. Mas, vocés sao piratas
e podem roubar, 0 que vocés roubarem vai pertencer a vocés, mas
lembrando que vocés nao podem ser descobertos. Porque se vocés
comecgarem atuando e forem descobertos, ha um problema, porque a gente
nao conseguira chegar no nosso plano final, né? Qual a pergunta Clover?

Clover

No caso, para eu criar minhas invengdes, eu preciso de um kit de
construgdes, €?

Pesquisadora | Sim.

Clover Certo.

Pesquisadora | Vocé tem algum com vocé?
Sam Bussola?

Engine Tem bussola?

Clover N&o. Tenho um kit de ferramentas.
Kayla Entéo, ja esta tudo certo.

Engine N&o, mas ja achamos a bussola.

Pesquisadora

Vamos la para construgdes na planilha do mestre vem falando sobre as
construcgdes, certo?

Clover

Certo.

Pesquisadora

A construgdo de armas em geral vocé precisa ter 1 kit de ferramentas, 1 kit
de pecas e 1 kit construgdes. Para construir uma granada vocé vai precisar
de 1 kit de ferramentas, 10 pregos, 1 pacote de podlvora e 10 balas de
revolver. Certo? E, se vocé vai construir a porgdo? Ai vai precisar das
mesmas coisas que Kayla: 1 kit de preparo de porgao, 1 varinha e 1 vela.

Clover

No caso, a varinha ndo é descartavel, ndo, né? Ela vai sempre ter aquela
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varinha?

Pesquisadora

Desde que vocé tenha uma varinha. Sendo, que a varinha € individual, é de
cada feiticeiro, uma varinha ndo serve para varios feiticeiros ou para quem vai
criar uma porcao. A varinha de Kayla s6 funciona para ela. A varinha de
Clover so6 funciona para ele.

Engine Entado, eu acho interessante tu (Clover) ter uma varinha.

Clover No caso, eu posso...

Kayla Mas tu (Clover) pode fazer...

Clover Eu posso fazer parte da porgao e ela (Kayla) termina usando a varinha dela.

Pode ser assim?

Pesquisadora

Nao.

Clover

Entao, faz como?

Pesquisadora

Entao, ela (Kayla) faz tudo (risos).

Engine

Entéo, ela (Kayla) faz tudo. E tu (Clover) fica em off.

Clover

Entdo, pera ai, onde é que tem uma varinha aqui?

Pesquisadora

Uma varinha custa...

Sam

1 PO

Clover Eu ndo tenho esse dinheiro, o suficiente.
Pesquisadora | Eu ndo tenho!? Mas vocé tem!

Melissa

Engine Tu (Clover) tem sim.

Sam Tem sim.

Engine e Tem 4 PO.

Pesquisadora

Pesquisadora

Eu ndo posso mais financiar, porque o meu dinheiro acabou, agora usem o

Melissa de vocés...

Clover N&o. Mas temos 50PC. Vocés querem guardar 507
Pesquisadora | Pecas de cobre?

Engine Tem 50 PC e tu precisa de 1 PO para comprar a varinha.

Pesquisadora

1 PO corresponde a 100 PP que correspondem a 10.000PC. Ou seja, uma
peca de cobre n&o faz nem cosca...

Engine

Na de ouro... Va compre logo a varinha. Porque se alguém precisar tu vais ter
que fazer.

Pesquisadora

O Goblin (se referindo a Clover) olha para a cara dele (Engine) e diga ‘me da
de presente’ (muitos risos).

Clover E, vai.

Engine Eu vou gastar meu dinheiro com vocé... (risos)!
Clover E melhor fazer isso agora néo.

Cerberus E melhor deixar para quando precisar.

Clover E.

Cerberus Entao, ta.

Pesquisadora | Ok. Estamos...

Engine

Até Ia (quando Clover comprar) Kayla faz tudo.
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Kayla Ai, eu vou morrer, né? Porque gasta meus pontos de saude.

Engine Nao, mas é s6 quando a gente precisar, né?

Pesquisadora | Entdo, ndo precisaremos comprar mais nada e podemos ir embora. Entao,
Melissa vamos partir.
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APENDICE P — TRANSCRIGAO 2° ENCONTRO (19/07/2017)

Pessoa

Fala

Pesquisadora

No encontro anterior, nés ficamos para seguir viagem, ja estdvamos na
Chalupa, todos, as cinco da manh&. N&o foi assim? (Engine confirma com
a cabeca). Ja tinhamos nos encontrado para equipar a chalupa de acordo
com as 2.000 Pecas de Cobre que vocés tinham ganho. Vocés tinham
comprado: duas granadas, foi isso? (confirmam com a cabega), uma
quantidade de agua...

Kayla

Sobrou quanto em dinheiro?

Pesquisadora

S6 50 Pecgas de Cobre. Cada um recebeu duas pecas de ouro. Anotem
em suas fichas. Certo?

Kayla Foi com o dinheiro dela (se referindo a Melissa — personagem do mestre)
Carberus Foi comprado: 4 balas de canhao, 2 balas de catapulta...

Pesquisadora Isso!

Cerberus 1 kit de porgéo...

Pesquisadora E 2 granadas, nao foi?

Cerberus N&o, uma granada.

Melissa Eu vou entregar a vocé um mapa das llhas das Bahamas, para podermos

(Pesquisadora)

melhor visualizar onde estamos. Que é em New Providence, mais
precisamente em Nassau (no ponto preto), certo? (confirmam com a
cabeca que ja se localizaram no mapa). Todos se localizaram ai no

mapa?

Todos Sim.

Pesquisadora Partindo dai, tenho informacdes precisas de que devemos ir para llha de

(Melissa) Eleuthera, dizem que precisamos encontrar um cara por nome de Hut,
pois € um possivel informante que pode nos dar a localizagao de parte do
tesouro de Barba Negra. Entdo, acredito que o nosso proximo passo,
deveria ser encontra-lo e tentar puxar o maximo de informagao possivel la
na llha de Eleuthera. Vocés concordam?

Todos Sim.

Pesquisadora Assim, qual seria a melhor rota para fazermos até 1a?

(Melissa)

Cerberus Onde ele esta?

Pesquisadora Nao sabemos especificamente onde Hut esta. Entdo... (Sam fala algo que

(Melissa) nao é compreensivel no video) Ah! Sim claro, antes que vocés tomem
qualquer deciséo, eu comprei alguns mapas da llha de Eleuthera, aqui,
ainda nesta llha, para facilitar a nossa deciséo, certo?

Cerberus A gente esta no ponto vermelho, né?

Pesquisadora

No ponto preto, em New Providence.

Sam

Temos que ir atras... De quem?

Pesquisadora

Hut.

Sam

Como é que escreve o nome dele?
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Pesquisadora

H.U.T.

Kayla Ele faz o qué?
Pesquisadora Nao sei dizer especificamente. Quando chegarmos na llha podemos
(Melissa) descobrir. (Kayla aceita confirmando com a cabega). Tudo o que sei é

que ele é um possivel informante do tesouro do Barba Negra.

Pesquisadora

Entiao, tomaram a decisao?

Cerberus Eu acho que deveriamos ir por aqui (mostra no mapa aos colegas). Visitar
primeiro a parte de cima, comegando pela Estalagem Sono de Drag3o. E
0 caminho mais proximo.

Kayla Ah, mas é o mais proximo dessa llha.

Sam Vocé (Melissa) sabe onde ele esta na Ilha?

Kayla e N&o!

Pesquisadora

(Melissa)

Clover Eu acho melhor é ir para a pracga central por que...

Pesquisadora Ja sdo aproximadamente nove horas...

(Melissa)

Cerberus Nove?! Mas, nesse instante era cinco?!

Pesquisadora

Sim, vocés se encontraram as cinco, mas levou um tempo para vocés
comprarem as coisas. Lembram, que vocés fizeram...

Clover Porque...

Cerberus Porque é o centro? (Risos)

Kayla Porque fica perto do mercadao também. Ai, da para ir aqui por cima.
Clover Entao, eu acho melhor ir para praca central mesmo.

Cerberus Vocés acham melhor? (Engine confirma com a cabeca)

Pesquisadora Entédo, ja posso dar ordens ao capitdo de que queremos ir para proximo
(Melissa) da praga central, la na llha de Eleuthera?

Clover Vamos.

Pesquisadora

Certo. Passadas algumas horas de viagem, o capitdo volta ao nosso
encontro, na sala de reunides, e nos diz que avistou uma embarcagao...

Pesquisadora

O que devemos fazer? (todos se entreolham e riem...)

(Melissa)
Clover Ham... E uma embarcagcéo inimiga?
Sam E uma embarcacao pirata?

Pesquisadora

Ainda esta muito distante, o capitdo ndo conseguiu identificar bandeira
pirata.

Clover

Ah, entdo eu acho melhor a gente esperar, entdo...

Cerberus

Eu acho melhor a gente se preparar, ficar preparado porque se eles forem
um inimigo, eles vao se defender rapidamente.

Pesquisadora

Mas vocés vao desviar, continuar e ir em frente, continua indo ao
encontro?

Clover

E, vai, continua indo...

Cerberus

Desviar!
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Sam Vai em frente!
Clover E, vai em frente!
Kayla Vamos bater nele!

Engine e Sam

N&ao, nao vai bater (risos). Né, Taina?

Pesquisadora

Vamos ao encontro, né?

(Melissa)

Todos E.

Cerberus Mas, preparados!

Pesquisadora Atacando logo?

(Melissa)

Cerberus Nao, s6 preparados...

Clover Eu disparava logo na frente.

Cerberus, Sam e Nao!

Engine

Kayla Tu és doido? (falando para Clover) Queres que todos morram logo?

Cerberus E melhor deixar preparado, e ir em frente, porque se acontecer alguma
coisa, a gente, ataca. Se atacarem, eu vou atacar.

Clover Entao, nao foi o que eu disse?

Cerberus Nao, vocé falou para atacar.

Sam Nossa, acho que esta com medo (se referindo a Clover).

Pesquisadora

Ao se aproximarem da embarcagao, vocés notam evidéncias de que é
apenas um barco pesqueiro, e vocés nao passaram despercebido aos
olhos deles. Eles ndo atacaram, entdo, o que vocés fazem?

Kayla, Cerberus e

N&o ataca.

Engine

Sam Mas, se ndo passou despercebido...

Pesquisadora Eles viram vocés.

Kayla Mas, eles n&o atacaram...

Sam Isso € uma missao secreta?

Pesquisadora E.

(Melissa)

Sam O que a gente esta fazendo?

Cerberus Perfeitamente que sim, porque se o Barba Negra ficar sabendo...

Engine Mas n&o tem como ele saber...

Pesquisadora E, ndo tenho como eles adivinharem que estamos aqui para assaltar o

(Melissa) Barba Negra. (Inaudivel) Foi apenas um barco que nos viu.

Engine E melhor a gente ficar na nossa, porque se ndo eles vdo pensar que a
gente...

Clover Como é esta embarcacgao?

Pesquisadora

Apenas caracteristicas de um barco pesqueiro. Eles estdo apenas
pescando.

Clover

Ah, entdo, vamos atacar ndo...

Cerberus

E melhor passar.
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Pesquisadora

Pois bem, seguimos viagem e chegamos até a llha de Eleuthera. Por
volta do meio dia, certo?

Sam

Apenas trés horas de viagem?

Pesquisadora

Sim, sao ilhas bem préximas, porque no mapa esta bem ampliado. Mas
elas sao ilhas proximas, inclusive se observarmos no mapa verdadeiro,
elas sdo bem proximas uma da outra. Vocés ja atracaram na llha, para
onde se dirigem agora? Vao todos juntos? Separados?

Clover

Acho que é melhor colocar um informante em algum lugar, para observar,
sei |3, a area.

Pesquisadora

Certo. Para onde, como, quando e quem vai?

(Melissa)

Clover Quem se habilita?

Kayla Eu?

Clover Kayla

Engine Eu acho melhor enviar um grupo porque a gente pode cobrir mais... Catar
mais informagdes para nao ficar todo mundo junto.

Kayla Também acho.

Engine E, eu acho que deviamos ir para aqui nessa regiao da praga central,
porque é onde tem mais casas, carros e tal, acho que as pessoas... Seria
mais facil de descobrir onde ele esta.

Cerberus A gente pode pedir informagdes também.

Engine Exatamente.

Kayla E depois, podiamos ir ao local de habitagdes.

Engine Descobrir onde ele esta vai ser mais facil.

Cerberus E.

Pesquisadora Entdo, o que vamos fazer?

(Melissa)

Engine Vamos para praga.

Pesquisadora Todos juntos? (confirmam com a cabega) Peco licenga, mas eu e Trewin,

(Melissa) preferimos ir um pouco mais distante de vocés. Vocés podem ir a frente e,
nds vamos tentar procurar mais informagdes na Ilha. Nao vamos ir junto
do grupo.

Kayla Para onde vocés vao?

Pesquisadora Bom. Colher mais informagdes, talvez no mercadao.

(Melissa)

Kayla Esta certo.

Clover Mentira, ela nao quer ir com a gente (de forma que nao é para Melissa
ouvir, comentario para Kayla)

Cerberus Onde nos encontramos?

Pesquisadora E, em seguida voltaremos aqui para a chalupa e aguardamos vocés. Por

(Melissa) volta de que horas devemos nos encontrar aqui?

Cerberus Duas horas. Que horas s&o agora?

Pesquisadora

Meio dia e alguma coisa, proximo de uma.
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Todos Umas cinco.
Pesquisadora Aqui na chalupa, as cinco.
(Melissa)

Pesquisadora

Entdo, todos sairam. Vocés, como um grupo, foram juntos para um
determinado lugar, enquanto Melissa e Trewin foram a outro.
Especificamente, quando vocés comegaram a caminhar nas ruas das
habitagdes, perceberam uma grande movimentagdo la no canteiro da
praga central. Muitas pessoas se dirigiam ao local. O que fazem?

Kayla A gente vai também olhar.

Pesquisadora Vao todos?

Cerberus Disfargados.

Kayla Todos néo...

Clover E como eu estava dizendo, &€ melhor colocar UM informante.

Cerberus E melhor eu ficar, na verdade, eu acho melhor ALUNA A ir sozinha.
ALUNA A néo, Kayla.

Kayla E porque eu, eu sou a mais normal.

Engine E, vocé é a mais normal.

Pesquisadora

Entdo, Kayla vai sozinha até o encontro da multiddo na praca central. E,
os demais? Vao fazer o qué?

Cerberus A gente continua procurando por informacdes e espera...
Pesquisadora Por onde e com quem?

Cerberus A gente fica junto ou separa?

Engine Fica junto.

Kayla E eu vou ficar sozinha?

Cerberus N&o (risos).

Sam Eu espero por ela.

Pesquisadora

Vai esperar por ela, onde? (risos)

Clover

A gente fala com alguns habitantes...

Pesquisadora

Por onde vocés vao? Para eu poder...

Cerberus

Eu acho que a gente podia...

Clover

Vamos para o mercadao e ver informacoes...

Kayla e Engine

N&o, eles (se referindo a Melissa e a Trewin) ja foram Ia.

Engine

A gente podia vir para aqui nessa Taverna. Porque € uma regiao de
habitagdes, vejam? E ai podiamos ver se alguém sabe dar o...

Clover E muito longel!

Engine Mas temos muito tempo. Nao é tdo longe e a gente tem muito tempo.

Kayla Mas para vocés irem ainda la para cima e voltar?

Sam Em menos de uma hora?

Cerberus Eu acho que devemos ficar aqui na praga central e falar com os
habitantes.

Clover Tem uma esquadra aqui, a gente podia ir pedir informagao.

Sam Esquadra nao é do...

Pesquisadora

Policia.
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Cerberus Eu acho melhor a gente ir...

Engine Ai, a gente vai procurar informacéo sobre piratas com a policia? Fora de
cogitagao.

Clover Mas, sei la, acho que tem como vocé chantagear...

Engine Fora de cogitagao.

Pesquisadora Sim.... Mas, vao para onde?

Cerberus Entdo, eles vao para o mercadédo e a gente vai para as habitagdes. Eu

acho que é melhor por que...

Pesquisadora

Certo. Quem vai para as habitagdes?

Engine

Os trés: Cerberus, Clover e Engine.

Pesquisadora

Sam ficara no local de habitagdes, préximo do canteiro central de olho em
Kayla? (confirmam com a cabeca) E, Kayla foi para a praga central junto
da multiddo. Chegando na praca central, vocé (Kayla) fica esperando pra
ver o que acontece, ai descobre que tem um soldado passando a
seguinte informagdo: ‘A atuagdo pirata nesta Ilha foi proibida e que
qualquer pessoa que tenha informagdo ou que estejam atuando tera
direito ao perdao real, que é no caso, se entregar livremente e parar de
atuar como pirata e ser um cidaddo comum. Se resistir e ndo quiser se
entregar, quando forem pegos, serdo mortos. Isso vale para todos,
inclusive a quem na llha, der protecao a esse tipo de gente.’

Sam

Entado, se alguém tiver alguma informacéo...

Kayla

Esta proibido piratas.

Pesquisadora

Quem tiver alguma informagao sobre piratas e os proprios piratas devem
procurar os soldados para informar. Os soldados irdo atras e, se for
verdade, a pessoa recebera uma recompensa.

Sam Como é o nome dele?
Pesquisadora Hut.
Sam Ele foi?

Pesquisadora

Nao. Vocés ndo sabem quem é ele. Mesmo que ele estivesse entre a
multiddo, vocés ndo saberiam quem € ele. Entédo, Kayla, isso foi o que
vocé descobriu. E agora, o que vocé faz?

Kayla

Eu vou contar para Sam. Para que a gente procure o resto e avise.

Pesquisadora

Certo. Considerando que vocé foi até o encontro dele e contou o que
sabe. Entdao, Sam o que vao fazer? O que os dois decidem fazer?

Kayla

Vamos ao encontro dos outros.

Pesquisadora

Ok. Os trés (referindo-se a Engine, Clover e Cerberus) enquanto
caminhavam para ir até o local que vocés tinham marcado que iriam,
perceberam que as pessoas se dirigiam até o canteiro da praca central e
no caminho elas estavam estranhando a presenca de vocés na llha, até
porque vocés ndo s&do um grupo muito convencional, dois goblins andes e
um cara com trajes parecidos a de um pirata. Assim, ndo sao pessoas
muito convencionais na llha e essas pessoas ja comegaram a trata-los
com um certo receio: desviando-se. Certo? (confirmam com a cabecga).
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Mas, quando chegaram. Entdo, todos sairam, vocés como um grupo,
foram juntos para um determinado lugar, enquanto Melissa e Trewin
foram a outro. Especificamente, quando vocés comegaram a caminhar
nas ruas das habitagdes, vocés perceberam uma grande movimentagao
la no canteiro da praca central. Muitas pessoas se dirigiam ao local. O
que voceés fizeram especificamente?

Cerberus Vamos falar com as pessoas.

Clover Eu iria para a Taverna...

Cerberus E eu acho bom, porque é um lugar...

Engine A gente podia so6 sentar e beber, e tipo: conversar com as pessoas.
Cerberus Concordo.

Pesquisadora

Vao para a taverna? (concordam com a cabeca). Entrando na Taverna
Bafo da Eleuthera: vocés sentam, bebem e, sé isso? (confirmam com a
cabeca). Chegando 14, uma gargonete pergunta o que querem para
beber?

Cerberus Run (risos).

Pesquisadora A gargonete sai e vai providenciar as bebidas.

Cerberus Agora, a gente, tenta se misturar com as pessoas. Ver, se tém
informacoes.

Engine Tenta pedir informagdes na mesa ao lado.

Pesquisadora

Na mesa ao lado, as pessoas ndo sao muito comunicativas. Vocés nao
conseguem muita informagdo, de nada, até porque vocés nao
perguntaram nada. S6 conversaram com algumas pessoas.

Clover Na mesa do outro lado?

Pesquisadora Vocés chegam dizendo o que na mesa do outro lado?

Clover Perai....

Cerberus Como é o nome do cara?

Pesquisadora Hut.

Cerberus A gente chega falando que veio de longe e estamos procurando um

amigo, chamado Hut e, que a gente ndo conseguiu encontra-lo, até
agora. Estavamos la decepcionados.

Pesquisadora
(PNJ)

Como assim, vocés ndo encontraram o Hut até agora? Ele € uma figura
muito conhecida aqui na llha. E um soldado!

Cerberus

Acontece que faz muito tempo que nos vemos, entdo... Esta dificil, porque
nao temos recebido informacgdes dele.

Pesquisadora

Entdo, acho que vocés deveriam procura-lo depois das 5 horas, la na

(PNJ) Estalagem Noite Deserta, ja que a noite, ele dorme |a.
Clover Certo.

Cerberus Ah, esta pertinho.

Engine Obrigada

Sam Depois das cinco?

Pesquisadora De nada.

(PNJ)
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Engine Gente, é depois das cinco, mas nés marcamos de nos encontrar as cinco.

Clover A gente tem que pagar as bebidas?

Pesquisadora Sim, todos precisam pagar.

Clover Nao, mas...

Pesquisadora Cada um nao bebeu um runzinho?

Todos 3 N&o...

Clover Nao, espera, deixa eu dizer. A gente nao bebeu, porque, a gente, pegou a
informag&ao muito rapido e podemos sair correndo. (risos)

Engine Nao, a gente, vai chamar a atengao. (Cerberus concorda).

Pesquisadora

E, vocés (se referindo a Kayla e Sam) encontraram eles ou ainda estao
procurando? E vocés (se referindo a Engine, Clove e Cerberus) sairam
fugidos da taverna?

Clover

Nao.

Cerberus e Clover

Mas, s6 pedimos um.

Pesquisadora

Ah, entdo s6 pediriam um? Cada um pediu um.

Cerberus Meu Deus! E muito caro, 250 pegas de cobre?

Clover Ah nao.

Engine Vou ver quanto eu tenho em dinheiro logo.

Cerberus Nés vamos pagar com 50 pecgas de cobre que ja tinha...
Pesquisadora O dinheiro esta com Melissa.

Kayla E, cada um pegou um barril?!

Cerberus e | Nao!

Engine

Pesquisadora Um barril para o trio?

Engine Foi um barril para todo mundo.

Clover Eu ndo pensei que era tao caro assim...

Pesquisadora Mas vocés poderiam ter comprado um odre de run.
Clover Entdo, um odre de run (vira para Cerberus), ainda é caro?
Pesquisadora Lembrando que um odre sao apenas 250ml.

Sam E um barril € quanto?

Clover Ah n&o, vou fugir.

Cerberus Um odre de run sdo 250PC e nds s6é compramos um.
Pesquisadora E, ai compraram o qué?

Engine Um odre, cada um comprou um odre.

Pesquisadora

Cada um faga ai sua conta, descontando de suas finangcas as 250PC.
Vao ter que converter ai pegas de prata em cobre, né?

Sam No caso, serdo 2 Pecas de Prata e 50 Pecas de Cobre.

Cerberus No caso, a gente tem cada um 50PC, 20PP e 4PO. Meu Deus do céu!
Que negdcio caro.

Clover Perai. Uma peca de prata corresponde a quantas pecas de cobre?

Sam Cem.

Pesquisadora

Vamos & no sistema de regras ver. Uma peca de prata € igual a 100
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pecas de cobre.

Sam

No caso 250PC ¢ igual a 2PP e 50PC.

Engine

Exatamente.

Pesquisadora

Muito bem Sam, é exatamente isso. Entdo, Engine ficou com quanto?
OPC E 18PP.

Kayla Dar baixa em todo mundo, né?

Pesquisadora Kayla, ndo. Ela ndo bebeu.

Sam Nem eu?

Pesquisadora Vocés (referindo-se a Kayla e Sam) nem estavam na Taverna.
Kayla Ah é. (risos)

Pesquisadora

Cerberus e Clover na mesma situagao de Engine.

Sam

Uma duvida: Cerberus é um bucaneiro, ele € um pirata, que estao
proibidos na llha, pelo decreto oficial.

Kayla Ele, ndo vai entéo.

Cerberus Minha gente! me dé invisibilidade...

Kayla Gastar invisibilidade com isso? Ele (Cerberus) n&o vai.
Cerberus Nojenta.

Pesquisadora

Eles (Engine, Clover e Cerberus) sairam da Taverna e iam fazer o que
mesmo?

Clover A gente, ia encontrar o carinha la.

Cerberus N&o. Temos que ir primeiro a Chalupa, porque temos que encontrar com
0 povo la.

Sam Que horas sao?

Pesquisadora Umas quatro.

Cerberus Entao, eu vou voltar para chalupa e ficar por la.

Kayla E, a gente, volta para chalupa.

Sam Todo mundo volta para o barco.

Pesquisadora

Chegando la no barco, vocés reencontram Trewin e também Melissa.
Entao, eles Ihes perguntam o que vocés descobriram.

Kayla

Eu descobri, enquanto estava la na praga: Havia um soldado la e ele
estava falando que todos os piratas da ilha estavam proibidos. Aqui,
dentro dessa ilha e, que eles poderiam se entregar e receberiam o perdao
real, e assim, ndo seriam mortos, sendo um cidadao normal.

Pesquisadora
(Melissa)

Entdo, devemos ter muito cuidado para ndo sermos pegos nessa llha,
porque podemos nos enquadrar como piratas.

Engine

A gente, descobriu que o carinha 1a, que estamos procurando (Hut), € um
soldado. E, que conseguimos falar com ele depois das 5h, porque ele fica
na Estalagem Noite Deserta. Ele dorme |3, entdo, geralmente, depois das
5h pode encontrar com ele |a para conversar. S6 que, como os piratas
estdo proibidos, eu acho melhor ele (referindo-se a Cerberus) ficar.

Pesquisadora
(Melissa)

Pessoal, eu também fiz algumas descobertas na minha saida. No
mercadao, pessoas comentavam a presenga de um grupo estranho na
llha, além de que um navio pesqueiro avistou uma embarcagao suspeita
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rondando a ilha. Entdo, devemos ter muito cuidado com o que vamos
fazer, de agora por diante.

Sam

Entao, € melhor que fiquem, também, os dois andezinhos.

Engine

E.

Pesquisadora

Entao, vai ficar na chalupa, quem?

Engine

Clover, Engine e Cerberus e vai vocés dois (e aponta para os colegas que
representam Sam e Kayla)

Pesquisadora

Sam e Kayla...

Kayla Por que nds dois?

Engine Porque vocés sao “quase” normais (risos).

Sam Eles, s&o um pirata e dois andes... (mais risos)

Engine No momento, as pessoas normais aqui sado vocés (falando para Kayla)

Pesquisadora

Entdo, vocés seguem, agora para...

Sam

E Trewin e Melissa vao ou ficam?

Engine A Estalagem?

Pesquisadora Bom, acho que conseguiremos mais informagdes na Ilha se nos

(Melissa) dividirmos. Entao, vocés dois devem procurar Hut e nds procuramos mais
informacodes...

Clover Quem? Vocés, né? (se referindo a Melissa e Trewin) E, a gente, fica no

barco? (se referindo a Engine, Clover e Cerberus).

Pesquisadora
(Melissa)

E, vocés (Engine, Clover e Cerberus) devem ficar no barco. Ah! Eu havia
esquecido de comentar que também ouvir falar que Hut € um soldado
muito condecorado na llha, mas que €& muito misterioso e algumas
pessoas até desconfiam que ele tem alguma ligagdo com o Barba Negra,
mas sao pessoas que nao querem falar, por medo. Entdo...

Kayla

Mas, o que a gente vai perguntar, especificamente? “Vocé conhece eles?”

Pesquisadora
(Melissa)

Se ele era tido como um dos homens de confianga do Barba Negra para
ficar na llha, entdo vocés devem ter um certo cuidado. Pelos dois lados,
primeiro porque ele € um soldado, ele pode se livrar de nds, nos
entregando como piratas. E, segundo porque ele pode avisar ao Barba
Negra sobre a nossa presenga na llha, o que nao é interessante, té-lo na
nossa cola. Entao, vao arrodeando.

Sam

Entdo, neste caso, os trés (se referindo a Cerberus, Clover e Engine)
poderiam ir escondido?

Pesquisadora

Escondidos, como?

Clover

Ah ndo, a gente vai fazer uma festa...

Sam E, se a gente precisar lutar?

Pesquisadora O ideal é que nao chamemos atenc¢ao na llha, porque sendo seremos

(Melissa) pegos. Além de pessoas ja terem visto um grupo estranho, vocés ainda
querem brigar?

Engine Vocés dois (Kayla e Sam) poderiam ir e quando chegar na estalagem...

Cerberus Kayla poderia utilizar a invisibilidade e procurar nas coisas dele.

Pesquisadora

Kayla, vocé é uma pessoa persuasiva e sedutora, use de seus atributos.
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(Melissa) Além disso, Sam vocé estara la para ser um brago forte e ajudar, use seu
conhecimento militar para chegar até Hut.

Engine Entao, podia ser...

Clover Mas, assim, que horas sao agora?

Kayla E mesmo. Ele (apontando para Sam) é um soldado também, né? (Engine

confirma com a cabega). Podem fazer amizade.

Pesquisadora

La na llha? (Clover confirma com a cabega) 17:30.

Engine

Vocés (Sam e Kayla) podem se instalar |a para passar a noite la também.

Engine

A gente fica no barco e vocés (Kayla e Sam) vao para a Estalagem e
ficam como se fossem ficar la e se misturam com os hdspedes, ai
procuram por ele. Porque se ele é muito conhecido, entdo, em algum
momento alguém vai falar o nome dele e vocés vao identificar quem é. Ai,
fica ali meio rondando e, da um jeito de conversar com ele.

Pesquisadora
(Melissa)

Vao fazer isso?

Sam

Sim.

Pesquisadora

Desceram os quatro da chalupa e seguiram os seus caminhos.
Lembrando que Melissa e Trewin decidiram continuar caminhando e s&o
figuras que n&o chamariam tanto a atengdo no meio do povo.

Engine

Essa Melissa ndo me passa confianga. Para mim ela s6 coloca o trabalho
nas nossas costas.

Pesquisadora

Nossa! Ela trouxe informagdes importantes da ultima vez. Ou ndo? Vocés
nao acharam importante?

Kayla

N&o (muitos risos).

Engine

Kayla, tu és péssima (mais risos).

Pesquisadora

Mas, muito bem. O trabalho tem que ser de vocés mesmo. Afinal, ela esta
pagando. (mais risos)

Engine

Que horror! (risos)

Pesquisadora

Vocés (Sam e Kayla) se dirigiram a Estalagem Noite Deserta e se
misturaram entre os hospedes e ficaram esperando alguém falar o nome
de Hut como Engine prop6s? (Taina confirmou com a cabeca). Entao,
neste caso, enquanto vocés estavam la dentro, a recepcionista, em
determinado momento, ja passando das 18:30 quase 19h, ela se dirige a
um homem que esta passando no estabelecimento e diz: “Ah, senhor Hut,
vai sair hoje a noite?”, que responde: “sim, estou indo a Taverna Bafo de
Eleuthera, quero me divertir um pouco.” Entdo, a recepcionista vai até o
soldado Hut, cochicha algo e olha de relance para os visitantes (Kayla e
Sam), o que o faz acenar com a cabecga e se retirar do ambiente. O que
vocés fazem?

Engine Eu acho que Kayla corria atras dele e dava em cima dele para ele n&o ir
para essa Taverna.
Sam Mas tu nao esta la para dizer isso.

Pesquisadora

E, fica quieta. Quem tem que dizer é Kayla e Sam.
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Engine

Meu Deus, mas...

Sam

A gente, esta saindo da Estalagem e esta indo para a Taverna. A
recepcionista avisou a ele que nés estavamos |3, certo?

Pesquisadora

Ela ndo avisou. Ela cochichou algo no ouvido dele e olhou de relance
para vocés...

Kayla Falou da gente.

Sam Ai ele falou: “pronto ta tudo certo.” Ou como foi que ele disse?

Pesquisadora Ele apenas acenou positivamente com a cabeca e se retirou.

Kayla O que sera que ela falou?

Engine Ah, vocés deviam dar logo uma corsa nessa atendente. (risos)

Sam A gente poderia esperar ele entrar na Taverna e, ele sentar. Entao,
conversar bem amigavelmente, pagar a conta...

Kayla Eu vou pagar a conta para ele!?! Agora vou (risos). Nao, a gente vai para

la, se mistura com o povo de novo.

Pesquisadora

Vocés vao entrar juntos?

Kayla Vamos.
Clover Tu ndo tens a capa da invisibilidade, nao é melhor, nao?
Kayla Agora, eu vou chegar la e vou fazer o qué?

Pesquisadora

De que adianta ela estar invisivel?

Clover

N&o, ela vai ficar ouvindo o que ele esta dizendo.

Pesquisadora

Vocés, vao ou nao?

Kayla

Vamos.

Pesquisadora

Quando vocés chegam a Taverna, vocés entram e se misturam ao povo
como disseram?

Sam N&o, nao, € melhor ja chegar e para la falar com ele, nado?

Kayla E, vai falar o qué? Menino!

Sam Ol3a, boa noite, como o senhor vai? Esta tdo bonito hoje (muitos risos).

Engine O certo é Kayla ir sozinha.

Sam Ele disse que queria ir se divertir na Taverna.

Engine Ele quer se divertir e tu (olhando pra Kayla) é a sedutora, qual é a légica
da coisa?

Kayla Tinha que todo mundo ser homem e ter s6 eu de mulher, sé eu que me

lasco.

Pesquisadora

Chegando na Taverna...

Kayla

Eu vou falar com ele.

Pesquisadora

Quando vocé entra na Taverna, ele esta sentado em uma mesa do canto
sozinho bebendo. O que vocé faz? E Sam para onde foi?

Sam Eu entrei para o bar, mas nao fui com ela.
Pesquisadora Deseja algo senhor (se referindo a Sam)?
(Gargonete)

Sam Nada no momento.

Pesquisadora
(Gargonete)

Nao quero ser rude, senhor...
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Sam Traga um odre de agua.
Pesquisadora Sim, senhor.
(Gargonete)

Pesquisadora

Neste caso, vocé vai ficar com quantas pegas, mesmo?

Sam

Vou ficar com 19 pecas de prata.

Kayla

Onde é que tem isso de converter, hein?

Pesquisadora

Tem no sistema de regras.

Sam

1PO =100 PP; 1 PP =100 PC é s6 fazer as contas.

Kayla

Nossa! Pense um pouco, né? (risos)

Pesquisadora

Sim, Kayla, vocé vai fazer o qué? Porque Sam estd bebendo agua e
olhando o movimento.

Kayla Eu vou fazer uso do meu poder de sedugdo e vou conversar com ele
(Hut).
Engine Vocé (Kayla) vai ser o movimento né? Porque se ele (Sam) esta olhando

o movimento, entdo vocé (Kayla) vai ser o movimento (risos).

Pesquisadora

Kayla usou o poder de sedugao, lance 1d3. Se vocé tirar até trés vocé
consegue, acima disso, nao.

Kayla Quatro. Merda.
Sam Ai, ndo conseguiu seduzir o cara.
Engine Ele é viado (risos)!

Pesquisadora

Vamos até a cena do crime (mais risos). O que vocé diz quando chega?
Kayla.

Kayla Opa.
Pesquisadora Ele (Hut) lhe deu uma olhada de cima até em baixo e disse “pois n&do?”
Kayla Eita, que feio... (risos). Posso me sentar aqui?

Pesquisadora

Hut responde: “Bom, o espaco esta desocupado”. Entdo, o que vocé
(Kayla) vai fazer, pois ele esta aguardando.

Kayla Eu sento e comego a conversar.
Pesquisadora O qué?
Kayla O que vocé (Hut) esta fazendo aqui na Taverna?

Pesquisadora
(Hut)

Vim em busca de diversao. E vocé (Kayla) o que esta fazendo aqui?

Kayla

Eu vim em busca do mesmo, vim me divertir.

Pesquisadora
(Hut)

N&o acho que vocé seja da llha. Devo deduzir que vocé é uma das
pessoas que os moradores da llha estdo comentando? Dos estranhos?

Kayla

Estamos de passagem, a gente s6 parou para...

Pesquisadora
(Hut)

A gente? Tem mais alguém com vocé?

Kayla

Sim, estou com um grupo de amigos, mas vim para ca sozinha.

Pesquisadora
(Hut)

Vejo que deve gostar de perigo. Afinal de contas, a fama da llha, ndo esta
tdo boa pra o turismo ultimamente.

Kayla

O que aconteceu?

Pesquisadora

Alguns acidentes na parte turistica, dizem que foi o Barba Negra, né?
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(Hut) Vocé ouviu falar algo?

Kayla Nao. Ele esta por aqui?

Pesquisadora N&o. Nao, que a gente esteja sabendo.
(Hut)

Kayla Quer alguma bebida?

Pesquisadora
(Hut)

N&o sou o tipo de homem que permite que uma mulher lhe pague uma
bebida. E, vocé quer algo?

Kayla Eu estava pensando em tomar um vinho, me acompanhas?

Pesquisadora Que assim seja.

(Hut)

Pesquisadora Ele pediu o vinho e vocés ja estdo bebendo e, ai...

Cerberus Tu (falando para Kayla) comecga a rir. Comecga a perguntar do pessoal

dele, besteiras, se ele é casado...

Pesquisadora

De primeira, vocés (o grupo) ja perceberam que ele (Hut) foi rude com ela
(Kayla), que foi o momento que ela tentou seduzi-lo e ndo conseguiu.

Kayla Eu vou fazer assim... E se ele perguntar o que eu fago da vida?

Clover Vocé mente, que é alguém rica...

Cerberus Vocé (Kayla) pergunta a ele (Hut) se ele tem esposa para ver se ele tem o
interesse.

Engine E. Ai tu tentas de novo seduzi-lo.

Kayla Mas quando eu seduzo eu perco alguma coisa?

Sam N&o.

Pesquisadora Vichi Maria! Esse povo € muito pirangueiro!

Kayla Nao, eu estou dizendo de pontos de saude.

Sam Na Taverna tem quarto?

Engine Eita gota (risos).

Pesquisadora

N&o.

Kayla

Vocé (se referindo a Hut) falou que estava procurando diversdo, vocé é
casado, tem filhos?

Pesquisadora
(Hut)

Nao.

Kayla

E o que vocé faz da vida?

Pesquisadora
(Hut)

Bom, todos aqui me conhecem sou um soldado.

kayla

Encantada.

Engine

E como um homem assim pode estar sozinho? Espera ai, a gente, pode
trocar de papel? porque eu acho que sou melhor em flertar do que Kayla.

Pesquisadora

Bom, esta passando o tempo... Sam, vocé esta so6 olhando o movimento,
vai fazer alguma coisa?

Sam

Continuo bebendo minha agua.

Pesquisadora

Entdo, ha um determinado momento que vocés percebem que Melissa e
Trewin entram e n&o vao ao encontro de nenhum dos dois, mas meio que
dao uma olhada por relance para ver o que esta acontecendo...
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Sam

E, eu olho indiferente.

Pesquisadora

Eles (Melissa e Trewin) procuram sentar-se em uma mesa de frente com
a mesa que Hut e Kayla estdo. Kayla, o que vocé faz?

Kayla

Finjo que n&o os vi chegando.

Pesquisadora

Neste momento, vocé (Kayla) comega a perceber que a atencédo de Hut
se desviou para a mesa de Melissa. O que vocé faz?

Kayla Posso usar sedugao de novo?

Pesquisadora Sim, mas se conseguir, vocé (Kayla) deve dizer o que vai fazer. Certo?

Cerberus Prepare a cantada... Porque vocé (Kayla) tem que falar alguma coisa que
chame a atengao e faca acontecer, porque senao... Nao serve de nada.

Engine Levanta de onde tu (Kayla) estas e puxa a cadeira para ficar na frente e
impedir a visado dele para mesa. Joga esse dado logo...

Sam Dois!

Kayla Hehehe!

Engine Vai muda a cadeira de lugar.

Kayla Eu mudo a cadeira de lugar e fico impedido a visao dele para a Melissa e
me aproximo dele...

Sam E beija ele... (risos, mas Kayla continua falando)

Cerberus E tenta beijar ele...

Clover Fala no ouvido dele... (risos, Cerberus concorda e Kayla atende)

Kayla E falo no ouvido dele: a gente pode ir para outro lugar, mais reservado?

Sam Lembrando que ela seduziu ele e ele ja aceitou... (risos)

Pesquisadora

Calma, minha gente! Ele (Hut) pergunta a vocé para onde vocé (Kayla)
gostaria de ir.

Kayla

Eu ndo conhego muito daqui. Entdo, vocé (Hut) pode decidir.

Pesquisadora

Ele paga a conta e vocés saem. Mas, quando vocés vao saindo da
Taverna vocé percebe que, mais uma vez, ele desvia o olhar até a mesa
em que esta Melissa e Trewin e, entao, sai da Taverna. Certo?

Pesquisadora

Bom, ja que vocé ndo conhece bem a llha, gostaria de |Ihe levar até a

(Hut) praca. Vocé (Kayla) soube sobre o decreto da atuagdo pirata na llha?
Promulgado, hoje mais cedo? Ao meio dia?

Kayla N&o. O que determina?

Pesquisadora Foi proibida a atuacao pirata aqui na llha e todos que saibam de alguma

(Hut) informacao devem dizer. Vocé nao encontrou nada de suspeito enquanto
vinha até a llha?

Kayla N&o. Estava tudo calmo quando vim.

Pesquisadora(Hut)

Ndo encontrou nenhuma embarcacdo suspeita? Nem pessoas que
possam ser suspeitas?

Kayla A gente s6 encontrou um barco de pescadores, nada demais.

Clover Ha!!

Kayla Eita! agora eles vao saber, né?

Clover Os pescadores ndo comentaram que viram justamente a gente? (muitos

risos)
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Pesquisadora(Hut)

Interessante, antes de chegar na Taverna uma moga... Aquela moga! Por
acaso, vocé notou quando ela entrou na Taverna? Estava acompanhada
de um rapaz... Me abordou e me fez algumas perguntas. Vocé esta com
ela?

Kayla

Eu n&o notei, estava prestando atencao em voceé.

Pesquisadora(Hut)

Ah ta. Agora que estamos aqui na pracga, vocé gostaria de ir comigo até a
Estalagem? (muitos risos)

Kayla

Claro, porque nao?

Pesquisadora

Certo. Vocés se dirigem até a estalagem, chegando 1a, vao até o quarto
dele. Ao entrarem no quarto, vocé (se referindo a Kayla) observa que é
um quarto simples, de estalagem comum, ele lhe pede licenca e vai até o
banheiro. E vocé o que faz?

Engine

Mexe nas coisas dele.

Kayla

EU? nado. E melhor tirar a roupa. (risos)

Pesquisadora

Ele demora mais do que o esperado no banheiro. Entdo, enquanto isso, o
que vocé faz? Continua sentada, esperando?

Kayla

Eu comego a procurar em meio as coisas dele. Abro uma gaveta.

Pesquisadora

Em meio as coisas dele, vocé encontra algumas coisas meio suspeitas,
tipo: existem as fardas, mas também existem algumas cartas e vocé abre
uma dessas cartas. Vocé encontrou também um medalhdo com um
emblema do Barba Negra enrolado em meio as roupas...

Kayla Eu ja li a carta, entao eu fecho a gaveta e sento na cama.
Cerberus Porque ndo aproveita e vai embora?

Engine Bate na porta para ver se ele ainda esta la?

Kayla Certo. Eu bato.

Pesquisadora

Entdo ele sai e puxa conversa com vocé: Sabe eu acho até um pouco
estranho vocé nao ter me contado exatamente com quem estava na llha e
nem onde estava instalada, mas por mim tudo bem tranquilo.... Mas, vocé
gostaria de perguntar algo, antes de prosseguirmos?

Engine Eu acho melhor ela ndo perguntar mais nada, a gente ja tem alguma
informagao, porque essa carta pode ser a informagdo que a gente quer.
Se tu encontraste o informante de Barba Negra, ele trabalha para ele, tu
achas que ele vai dizer do nada “ah ele ta la, em tal canto”.

Kayla SO para disfargar: “O que eu perguntaria para ele?”

Engine Fala que ndo quer. E sé impressao dele.

Cerberus Impresséao dele? O qué?

Engine Ele disse que acha que ela quer perguntar alguma coisa.

Kayla Ele disse isso?

Engine Falou: Vocé quer me perguntar alguma coisa? Vocé fala que nao.

Kayla N&o. Por mim, esta tudo bem.

Pesquisadora

Na sequéncia: vocés se beijam, e acontece e o que tem que acontecer...
N&o vamos entrar em detalhes... Amanhece o dia e ele esta dormindo. O
que voceé faz?
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Kayla Eu olho as coisas dele de novo, para ver se tem algo.

Pesquisadora (Depois de um teste de habilidades) vocé ndo encontra mais nada no
quarto.

Kayla Eu saio.

Pesquisadora E vai para onde?

Kayla Eu vou para a embarcacéo.

Pesquisadora

Digamos que depois que Kayla e Hut sairam da Taverna. Sam, Melissa e
Trewin, retornarem para a Chalupa, ficaram aguardando o retorno de
Kayla. Entdo, na manha seguinte, quando a mesma, chega todos estao a
sua espera e Melissa lhe faz a pergunta que todos querem saber: ‘Como
foi a noite?’

Kayla Foi 6tima!

Pesquisadora Conseguiu descobrir alguma coisa que nos interesse?

(Melissa)

Kayla Eu estava procurando nas coisas dele e achei essa carta.

Pesquisadora Isso pode nos levar a alguma coisa? Quer dizer? Faz sentido para vocés?
(Melissa)

Cerberus A soma dos quadrados dos catetos é igual ao quadrado da hipotenusa.
Clover Olhando no mapa...

Sam e Engine

Muitas paradas podem ser convenientes, principalmente se o vento vem
do norte, quando o sul é onde tudo comecou...

Sam Vamos para o sul.

Pesquisadora E, onde tudo comegou?

(Melissa)

Sam No Sul

Pesquisadora Antes que tomemos decisdes, eu também fiz algumas descobertas na
(Melissa) noite passada. Antes de entrarmos na taverna, vi quando vocés entraram

na estalagem e eu Trewin ficamos a dar uma circulada pelo local, para
ver a movimentagdo. Quando vimos o Hut sair sozinho e, claro que eu
nao podia perder a oportunidade, me aproximei para conversar com ele,
ai meio que como uma simples turista fiz algumas perguntas sobre a llha,
que considero que sejam interessantes para o nosso grupo. Descobri que
a llha esta com o turismo muito baixo e ele me falou sobre o decreto que
proibe a atuacéo pirata. Bom, mas eu o convenci de que nao sou pirata.
Ele me disse que também houveram outros problemas e eu lhe perguntei
quais teriam sido esses problemas e ele falou sobre o Vale dos Montes
Encantados. No qual, construiram rampas de acesso para esses montes
e que foi feito uma grande divulgagdo com promogao e tudo na llha, mas
que devido a alguns acidentes inesperados e que ocasionaram em
mortes e acidentes graves, além de desaparecimentos de pessoas na
época, o turismo daqui basicamente se extinguiu. Ninguém mais quer vir
para ca, para llha. E os soldados, como ele, estdo em alerta. Por isso, foi
proibida a atuagdo pirata na llha. Eu perguntei se eles achavam que
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tinham sido algum pirata, e ele simplesmente disse que 6bvio que nao
tinha sido servigo pirata, mas, ha a suspeita de que o Barba Negra esteve
na llha. Bom, ndo sei ao certo, mas ele disse que o Vale dos Montes
Encantados ndo era um bom lugar de ir se visitar, principalmente, agora,
que esta fechado.

Engine Ou seja, ele n&o quer que ninguém va la. Entdo, tem alguma coisa...

Kayla Ja que ele é alguma coisa do Barba Negra, porque eu encontrei um
medalh&do do Barba Negra nas coisas dele.

Clover E é?! eu ndo sabia! Um medalhdo?

Pesquisadora Realmente, vocé nao havia mencionado esse medalhao.

(Melissa)

Sam E se teve varios acidentes nesses montes, entdo deve ter alguma coisa
la.

Kayla Ah! Eu esqueci de dizer, foi uma falha. Sam, vocé que estava la na
taverna conseguiu mais alguma informacg&o?

Sam N&o, nada.

Pesquisadora Sim, e entao o que vamos fazer agora?

Cerberus Aconteceu alguma coisa com a gente enquanto estdvamos no barco?

Pesquisadora

Nao. Estamos na chalupa e como vocés determinam que chegaremos até
o Vale dos Montes Encantados?

Sam

Tem uma esquadra perto do Vale, né?

Pesquisadora

Sim, tem. Chegando por ai, vocé atracam, a movimentagdo esta bem
tranquila, até porque era cinco da manha e vocés chegam por volta das
sete horas nesse local, é deserto ja que é mata fechada, vocés caminham
um pouco até a entrada do Vale dos Montes Encantados e veem que as
grades estao fechadas. O que vocés fazem?

Engine Quem tem a habilidade de arrombamento?

Kayla Eu tenho, mas quem tem mais esse poder?

Sam Eu tenho poderio muscular.

Kayla E em destreza.

Cerberus Eu tenho dois.

Sam EU tenho poderio muscular.

Kayla O teu tem o qué?

Sam Poderio Muscular

Kayla Nossa...

Pesquisadora Que é7? Vai entrar batendo e quebrando tudo? (risos)

(Melissa)

Kayla Pronto, agora usa tu (falando para Cerberus) porque eu ja fiz coisa
demais.

Pesquisadora Quem é?

Sam Kayla.

Cerberus

Eu tenho que usar o dado, né?

Pesquisadora

Vocé vai primeiro me dizer como vocé vai tentar arrombar e depois vocé
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langa o dado, ai determina se consegue ou néo.

Cerberus

Eu vou tentar com o brago, empurrando. Como é esse portao?

Pesquisadora

E um port&o de grade que tem uma fechadura.

Pesquisadora

Gente o que vamos fazer? O tempo esta passando e receio que podemos

(Melissa) ser vistos a qualquer momento aqui na frente do portdo de entrada do
Vale dos Montes Encantados.

Clover EU tenho arma improvisada, ela funciona para abrir?

Pesquisadora Sim. Mas, ai vocé tem que fazer o teste, né?

Engine E eu também posso criar alguma coisa para abrir a porta.

Kayla Eita, eu tenho isso também, mas eu ndo vou usar ndo.

Cerberus No caso, tem que ser poder meu, para arrombar?

Kayla Tu (falando com Cerberus) s6 é jogar o dado se n&o conseguir a gente
tenta outra coisa.

Cerberus Eu vou tentar arrombar quebrando a fechadura.

Pesquisadora Certo.

Cerberus Tem que ser até quanto?

Pesquisadora 1ou 2.

Cerberus 4,

Pesquisadora

Vocé nao conseguiu. Vao tentar mais o qué?

Kayla

Eu posso tentar arrombar também? (mestre confirma com a cabeca).
Quatro.

Engine

Esse dado esta viciado.

Pesquisadora

Alguém quer tentar mais alguma coisa?

Sam

Eu tenho poderio muscular.

Pesquisadora

Vai tentar fazer o qué?

Clover

Vou usar arma improvisada para quebrar a fechadura, € 1d6 -1, meu
dado deu 1, -1 igual a 0.

Pesquisadora

Deu em nada. Quem pode fazer mais alguma coisa?

Sam

Eu tenho poderio muscular

Cerberus

Nao da em nada.

Pesquisadora

Deixa ele tentar.

Sam

Eu posso chutar o portéo.

Engine Eu posso criar engenhocas para os mais variados fins, eu posso usar a
caixa de ferramentas para criar uma espécie de...

Sam Chave mestra?

Engine Isso, uma chave para abrir...

Pesquisadora

Vamos la Engine, quando vocé cria uma engenhoca, vocé gasta duas
pecas de prata e dois pontos de saude, entdo, reduza ai dois pontos de
saude. Tu vais ficar com 28PS, certo? Vocés abriram o portdo, e agora o
que vao fazer?

Engine

Ela vai a frente (se referindo a Kayla) porque se for preciso ela lida com
0s cachorros.

Kayla

Como eu vou lidar com os cachorros?
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Engine Tu o chamas...

Cerberus Ai (se referindo a ficha do personagem) ta dizendo que tu tens essa
habilidade.

Clover Tu fala com ele.

Pesquisadora Faz um teste de habilidade e vé se consegue.

Engine Se nao conseguir, a gente mata o cachorro.

Taina A gente podia trancar ele em algum lugar.

Clover Deixa de ser ma (se referindo a Engine).

Pesquisadora Gente, abrimos o portao o que vamos fazer?

(Melissa)

Kayla Esperamos o cachorro sair, ai entramos e deixamos ele trancado fora.

Engine Quer saber? Vamos entrar, todo mundo.

Pesquisadora

Assim que entram, vocés avistam logo uma cabana que esta em
completo estado de ruinas, mas esta fechada...

Sam

Tem fumaga na chaminé?

Pesquisadora

Nao.

Sam

Esta desabrigada?

Pesquisadora

A visao que vocés tém do lado de fora é que esta em completo estado de
ruinas, mas ainda nao chegaram até ela, o que vocés fazem?

Sam

Vamos até a cabana.

Pesquisadora

Ah, inclusive a cabana é o ponto que da acesso a entrada as rampas, era
o ponto de apoio e controle e acesso as rampas.

Sam

Vamos para a cabana

Pesquisadora

Chegando na cabana, o que vocés fazem? Pois ela esta trancada.

Sam

Chuto.

Cerberus

Eu arrombo.

Pesquisadora

Vamos la, Sam vai chutar...

Kayla

Eu ndo entendi uma coisa: na hora que o cara falou com a Melissa foi na
hora que eu estava dormindo?

Engine N&o. Ele n&do disse que tinha encontrado com ela antes de entrar na
Taverna.

Kayla Ah, entendi.

Pesquisadora Sam tem poderio muscular e tem que tirar até quatro.

Sam Quiatro.

Pesquisadora

Sam conseguiu arrombar a porta usando a forga. Ai o que vocés fazem?

Todos

Entra.

Pesquisadora

Vocés entraram, ai a cabana que s6 tem um cdmodo e uma janela e com
porta (que acabou de ser arrombada). Um cdbmodo pequeno que
acomoda uma mesinha, um quadro de avisos, e de frente com este
quadro esta a janela. Na outra, parede tem uma espingarda e tem
algumas cabegas de animais empalhadas, tipicas de cabanas de
cagadores normais. Vocés vao fazer o que na cabana?

Cerberus

A gente pode vasculhar tudo?
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Pesquisadora

Pode. Véao fazer isso? (Eles confirmam com a cabecga). Enquanto vocés
vasculham, automaticamente, percebem que ha uma xicara de café
fumegante em cima da mesa...

Cerberus

Entado, tem alguém perto, se preparem!

Pesquisadora

E, essas sdo as coisas que estdo expostas no quadro de avisos: esse €
um folheto da época de anuncio e funcionamento do Vale, esse aqui € um
mapa do local e também recortes de noticias de jornais da época...
Enquanto todos ficam a analisar os materiais encontrados, Trewin ficou
na porta da Barraca de vigilante.

Engine

Dono do Camping é encontrado morto dentro da cabana! Vichi morreu
aqui. E, nos, estamos aqui. (risos) A justiga acredita que foi suicidio, mas
para a familia foi assassinato. O fechamento, apds o desaparecimento do
professor Marc Heidan, a familia decidiu fechar o Vale dos Montes
Encantados. No caso, foi um sucesso quando abriu, ai uns jovens se
perderam, depois mais jovens se perdem e quando foram encontrados,
falaram que era mal-assombrado e que nao queriam vir aqui mais, ai,
depois...

Kayla

E também, tem essa mulher que ganhou o prémio: Floréncia Sales, filha
de um grande fazendeiro de Great Abaco que estavam a passeio pela
llha. A moga, que além de alta beleza, apresentou altas habilidades com
0S numeros ao solucionar o enigma com apenas trinta minutos de seu
anuncio, cuja respostas dos montes 1, 2, 3, 4, 5 e 6, respectivamente
foram 84, 72, 60, 87.... A gente pode usar isso daqui para as respostas...
Ao ser indagada sobre o0 que viu na luneta do monte mais alto, ela apenas
respondeu que deseja partir logo de Eleuthera, pois apesar de mais
ninguém ter visto ela continua a afirmar que viu embarcagcées do Pirata
Barba Negra se aproximando da Costa. Entretanto, as autoridades locais
continuam a afirmar que fizeram uma busca no local e ndo encontraram
nada fora do normal.

Cerberus

Eu acho que tem alguma coisa a ver com esse monte de rampa.

Kayla

Foi isso mesmo. Foi que ela viu por alguma coisa, |&€ de novo.

Engine

Ela viu pelo monte mais alto. Ela viu a embarcagdo do Barba Negra pelo
Monte mais alto, que é essa tira rosa, esse tridngulo rosa. Ai, ela subiu
até ali e viu a embarcacao do Barba Negra...

Cerberus

Isso & um tridngulo retangulo?

Kayla E Clover

E sim.

Kayla

Agora, de onde € que ela estava? Ah, ela viu daqui oh. Da luneta.

Cerberus

N&o disseram que ela viu do pico mais alto.

Kayla

Do pico mais alto, entao foi esse aqui...

Sam

O pico mais alto foi 87.

Clover

E.

Kayla

A gente pega esse daqui...

Sam

O mais alto foi o verde?
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Engine N&o. O mais alto? eu acho que é esse? O rosa. Nao?

Kayla E o rosa.

Sam Por qué?

Engine Porque nitidamente ele estd mais em cima. E, mas, temos que ver a
distancia que ele diz respectivamente...

Cerberus N&o, mais eles sao...

Sam 84, 72...

Cerberus Eles comegam no mesmo lugar?

Sam Todos comegam daqui (mostra o lugar na folha) e vem até o pico.

Engine 84, 72... (falando enquanto anota)

Sam 60, 42, 45 (ditando para Engine anotar)

Cerberus Sim, mas eles, tipo tém a mesma altura? (pergunta a Kayla)

Kayla Nao, uns estdo mais em baixo e outros mais em cima.

Cerberus Mas se vocé colocar no plano, ta ligado? Por que tipo € 3d. Entéao, tipo
esses sdo menores...

Sam E. Eu acho que a base deles sdo todos na mesma altura...

Cerberus E isso que eu quero saber se sdo da mesma altura.

Engine E eu acho que esse é o mais alto, o pico verde é o mais alto.

Sam O pico verde € o mais alto.

Cerberus O verde? Por qué?

Engine De acordo com os valores que ela (Floréncia) deu.

Cerberus Onde é que diz isso?

Kayla Ah! Monte 1, 2, 3, 4... Agora entendi... (Cerberus sorriu e também
acompanhou o raciocinio). Qual é? E o verde, né? 84. Nao. E 87, né?
Monte 4.

Clover Ei, o verde tem dois lados iguais...

Kayla Entdo, a gente nao pode ir para la, porque se ela (Floréncia) viu
embarcagdes do Barba Negra, entdo quer dizer que ele ainda pode estar
por la, né?

Sam Mas, nosso objetivo, & chegar la!

Kayla Por qué?

Sam Porque a gente tem que chegar neles...

Kayla Nas embarcagdes deles? Nao! A gente tem que encontrar o tesouro dele.

Sam E o tesouro vai estar aonde?

Kayla Nao com ele, né? Deve enterrar...

Sam Mesmo assim. A gente deve achar o barco, porque sem o barco...

Clover Olha minha gente, se fizermos uma linha no tridngulo verde da dois
tridangulos retangulos e podemos usar Pitagoras...

Cerberus Mas, se nao for, da para usar outra coisa também. Nao espera... quando
€ 90°, os dois sdo iguais?

Engine Pera ai, eu ndo t6 conseguindo pensar...

Kayla

Nem eu.
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Cerberus E ndo. Quando é uma coisa de 90° os lados ndo sdo iguais porque se
fossem iguais iam ser um tridngulo isésceles...

Kayla Entre um e outro seria 45 e 45, o angulo.

Cerberus E. Entao, é iséscele, porque quando é iséscele...

Sam Cadé o mapa? (pergunta a Engine)

Kayla Entao, os dois lados sao iguais.

Sam Todos tém inclinacdes de 30°.

Kayla Como é que tu sabes?

Engine Tem na informacao. Que o angulo de inclinacédo é de 30° de cada rampa
e que as distancias das rampas ao ponto meédio de cada monte...

Clover Ah, entendi, né? 87, a parte de cima e o angulo, né 30?7 ai vocé vai
calcular o...

Kayla O cosseno.

Clover Do angulo.

Kayla N&o, pera ai...

Clover Ou é o0 seno? (e olha para Sam)

Sam Seno é o cateto oposto sobre hipotenusa.

Kayla N&o é isso aqui ndo que a gente usa.

Sam Nés temos essa medida (mostra que € a hipotenusa) e temos o angulo e
queremos encontrar a altura.

Kayla E, para qué? a gente, quer saber a altura?

Engine Para saber qual € o mais alto.

Cerberus Mas, nao tem os valores que vocés falaram.

Engine Ela disse em passos. E ela descobriu a rampa mais longa.

Kayla Entado, deveria ser a altura desse triangulo e ndo desse porque oh.

Sam A altura é do ponto mais alto até a base.

Cerberus No caso daqui para ca, entio seria...

Clover Faz semelhanca de triangulo.

Kayla S6 se fosse desse daqui, né?

Engine Como sera que ela fez para descobrir esses valores? O que foi que ela
calculou? Porque ela sabia que a inclinagao era de 30°, vamos pegar um
tridangulo s6 do 1 ao 6, de 72 que € o 1, o vermelho. Ai tem la 70° da
rampa até... Gente olha quem achou os corpos!

Kayla Quem?

Engine Hut.

Cerberus Ele que matou.

Engine Ele que matou! (risos) que nojento!

Sam Ninguém conseguiu explicar de onde possa ter surgido os lobos.

Cerberus A gente pode sequestrar ele?

Engine Nao sei. Tipo: a gente, poderia. Tipo: Kayla poderia atrair ele (Hut), ta

ligado? E, a gente sequestrava ele.

Kayla

Ah ta! que ele ia ser burro.
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Cerberus E, ele ndo ia conseguir matar esse monte de gente de uma vez so.

Kayla A gente vai fazer isso nao.

Engine Vamos pensar como foi que ela chegou nessas respostas (conversando
com Sam).

Cerberus Qual é a maior distancia em passos... Isso aqui é isolar a medida que é
diferente. 1 metro é 3 passos.

Kayla Mas se s6 € a distancia percorrida em passos € a base, ndo € a aqui,
entendeu?

Sam 1 metro igual a trés passos.

Engine Entdo, qual foi o que eu peguei, 72 que é esse primeiro triangulo, € o
monte 1, o vermelho. Ela chegou em 84.

Sam Passos ou metros?

Engine Passos. Divide por trés e transforma em metros, para saber quantos
metros é.

Sam 84 dividido por 3.

Cerberus 8, 9, 10, dividiu.

Engine 28 metros. Entao, quer dizer que essa linha vermelha...

Pesquisadora

Enquanto todos ainda liam as informagdes encontradas na cabana
Melissa lembrou-se de comentar algo com todos: “Nossa, havia
esquecido de mencionar isso, Hut deixara escapar na noite em que nos
encontramos, ele disse algo sobre o lugar mais alto da llha, a visdo que o
ponto mais alto da Ilha nos proporciona”.

Sam Ja sabiamos, ja tinhamos percebido. Apenas esse ponto mais alto, que
fica no monte verde, o monte 4.

Kayla Mas, ele (Hut) falou, exatamente, o qué?

Pesquisadora O que noés vamos fazer?

(Melissa)

Sam Olha I3, é claro.

Pesquisadora Nés vamos até o monte 4? Subir?

(Melissa)

Engine Subir e ver pela luneta.

Sam Que, esta la.

Cerberus Mas, tem alguém no local!

Engine Ha? (questiona Cerberus)

Cerberus Tem alguém no local, ai ele ndo vai deixar a gente ver...

Engine Espera ela (se referindo a mestre) falar.

Sam Va fale.

Pesquisadora O que lhe garante que havera alguém no local?

(Melissa)

Sam e Cerberus

O café quente!

Pesquisadora
(Melissa)

Isso é importante! N6s arrombamos a fechadura la na entrada, nés
arrombamos a porta da cabana e tinha uma xicara de café fumegante na
cabana. N6s demoramos tempo suficiente aqui para sermos descobertos,
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né? Mas, ainda ndo chegou ninguém, porque Trewin estava la fora e nédo
viu nenhuma movimentagao. Entédo, precisamos ser mais rapidos agora, o
que vamos fazer?

Clover Subir ao monte.

Engine Pela rampa.

Pesquisadora Certo, vamos pela rampa, ao monte?

(Melissa)

Sam 4.

Engine Eu acho que s6 deveria ir duas pessoas e as outras ficam para ajudar,

porque se formos atacados, vamos ficar la apanhando sozinho.

Cerberus e Kayla

E. (risos)

Pesquisadora

Vao em grupo ou nédo? Como é?

Sam Em grupo.

Cerberus Eu acho melhor ir em grupo.

Sam Fica um grupo |14 e outro grupo em baixo.

Cerberus (risos) orx. Como é? Vai em grupo e depois nao?
Sam S&o dois grupos.

Kayla Vai Melissa, ela tem que ir, porque ela é a chefona.
Sam Melissa e Trewin.

Kayla E. Tu (se referindo a Sam), ndo é o duende n3o, né?

Pesquisadora

Lembrando que Trewin, tem a funcdo de proteger, entdo para onde
Melissa vai, ele ndo se aparta dela.

Cerberus Sim. Ai vai ficar nos trés sozinhos embaixo para morrer?

Kayla Entao, vai sé vocés dois (se referindo a Melissa e a Trewin)

Engine Entdo, vai s6 a Melissa e Trewin.

Kayla E, quem vai nos proteger?

Engine Clover, porque ele estda muito parado hoje.

Sam Deixa ele Ia embaixo sozinho (se referindo a Clover - muitos risos).
Pesquisadora Por que ndo vamos todos? Sé assim nao temos que voltar para buscar
(Melissa) ninguém.

Clover, Cerberus | E melhor ir todo mundo.

e Kayla

Sam E melhor deixar Clover.

Cerberus A gente, pode fechar a porta? de modo que ninguém saia? Porque, se

tem uma pessoa dentro, ndo vai poder...

Pesquisadora

Eu ndo me lembro agora como foi que a gente entrou... Foi quebrando a
porta? Foi com o poderio muscular dele (se referindo a Sam)? Entao, nao
tem como a gente fechar.

Sam

E s6 colocar a porta de volta no lugar.

Kayla

Sim.

Pesquisadora

Ah, Claro! Ninguém vai perceber. Tu (se referindo a Sam) quebrasse a
porta com poderio muscular e ninguém vai perceber.

Sam

Nao quer dizer que a porta se espatifou.
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Cerberus Mas quebrou a fechadura, pelo menos.
Kayla Eita! E, € o qué?
Clover Era melhor ter pulado o muro, né?

Pesquisadora

Nao, da cabana. A fechadura da frente, foi ele (se referindo a Engine) que
construiu uma chave mestra, ai vocés entraram e disfarcadamente ficou
la. Agora ele (se referindo a Sam) quebrou a porta da cabana.

Engine Vocé (se referindo a pesquisadora) nao falou que tinha uma janela, antes
da gente entrar.

Sam Foi.

Engine A gente poderia ter entrado pela janela. So6 falou depois (risos).

Pesquisadora

Vocés também nao disseram que iam olhar ao redor da cabana, para
decidirem o que iam fazer. Vamos todos para o monte 4? (todos
confirmam com a cabega). Pois bem, subindo todos o monte 4. Enquanto
subiamos, ja comegamos a ouvir o barulho de lobos uivando...

Cerberus Eita...
Sam O cara que matou. Eu pego meu arco.
Kayla Eu tenho meu poder de lidar com animais.

Pesquisadora

Continuamos a subir a rampa e ao chegar ao topo do monte percebemos
passos, marcas...

Kayla

De sapato ou lobo?

Pesquisadora

De sapato e de lobo para todas as dire¢des... E, 0 som dos lobos uivando
fica um pouco mais alto e audivel...

Kayla

E, por que nao corre?

Pesquisadora

... Entdo, o que vamos fazer?

Sam

Eu empunho meu arco e fico com ele na méo.

Cerberus A gente continua...

Pesquisadora Ja estamos no topo do monte.

Kayla Eu tenho habilidade de lidar com animais, tipo eu posso controlar eles?
Pesquisadora Se voceé for bem-sucedida no teste de habilidade, sim.

Cebrerus Eu vou com as minhas facas na mao.

Clover Eu tenho arma de destruicdo em massa.

Kayla Eu posso tentar o negdcio da coisa...

Pesquisadora

Vocés vao tentar tudo isso contra quem? Porque até agora nao
aconteceu nada, certo?

Sam

Lobos.

Cerberus

Se aparecer...

Pesquisadora

Vocés ouviram.

Sam

Se ouviu e esta mais perto, eles estdo chegando.

Pesquisadora

Vocés sabem de onde eles estio vindo?

Cerberus Nao.
Sam S6 estamos preparados para lutar.
Cerberus S6 preparados.

Pesquisadora

O que vocés vao fazer no topo? Ja se prepararam para lutar contra os
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lobos, mas...

Engine

Vamos observar, ver se a gente acha o navio do Barba Negra.

Pesquisadora

Vocés tém uma bela visdo de toda a ilha e também para o mar, porque é
um monte de visdo privilegiada. Em cada um desses montes, vocés
podem observar, ja que vocés estdo no topo do monte mais alto, entdo
vocés veem o que tem em cada um dos outros montes, sé ndo o que esta
abaixo da mata, devido ser mata fechada, ou seja, sé ndo o que esta
abaixo da copa das arvores. Mas, vocés podem ver que em cada topo
dos montes existe uma luneta que da visao para um determinado lugar.
E, ai o que vocés fazem?

Clover Olhar a luneta.
Kayla Pode olhar a luneta desse lugar?
Sam A luneta pode se mover ou é em um lugar s6?

Pesquisadora

Ela estd numa diregao fixa, como tinha sido a propaganda da abertura. E,
quando vocés olham, qual a imagem que vocés veem??? A ILHA DE
NEW PROVIDENCE.

Cerberus Era onde a gente estava.
Kayla Em todos os montes?
Pesquisadora Nao, s nesse.

Kayla Ah, entendi.

Pesquisadora

A vista desse monte que era o da propaganda do jornal: quem ganhasse,
iria a uma viagem a esse lugar. Quem ganhou?

Kayla

Floréncia.

Sam

Foi Floréncia Salles.

Pesquisadora

E Floréncia Salles viajou para onde com a familia, no caso?

Clover

Mas, ela viu algo que a assusta, né?

Cerberus Ela viu de cima, também? Digo da luneta?

Engine Foi, ela viu o Barba Negra.

Sam Isso foi no dia 12/10, entédo ele passou por aqui na ilha nesse periodo.
Pesquisadora Sim.

Engine Trés meses a tras.

Pesquisadora Entado, o barulho dos lobos esta muito, muito proximo...

Kayla Pera, da olho para onde?

Sam Para New Providence.

Pesquisadora

Ai, neste caso, chega um homem com cerca de seis lobos, todos
amarrados, ele esta segurando esses lobos. Ai, esse homem se dirige a
vocés e pergunta: “Qual é o cédigo?”

Sam Ha?!

Pesquisadora Ele pergunta: “Qual é o cédigo?”

Cerberus Eita!

Engine E s6 para pessoa que...

Cerberus Que é do grupinho deles. A gente pode dizer o que tava na carta.

Kayla

Mas nao tem nada a ver.
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Cerberus E mesmo.

Pesquisadora Eu irei soltar os lobos se vocés ndo me responderem logo qual é a altura

(mestre) do monte mais alto.

Sam 14 metros e meio.

Cerberus Ah ta.

Kayla S6? Certeza?

Engine Sim.

Pesquisadora Pois bem...

(mestre)

Kayla A gente errou...

Pesquisadora ...O cdbdigo esta correto. (todos respiram aliviados, muitos risos) ja que

(mestre) vocés acertaram o codigo, agora tenho certeza que foram enviados pelo
chefe...

Engine Claro!

Pesquisadora ... Ao encontro. E neste caso, eu tenho algo para vocés, conforme as

(mestre) ordens dele. Como vocés sabem Hut € um grande informante do Barba
Negra, do nosso chefe, e vocés sédo enviados dele, ja que acertaram o
codigo, que nos da direito de conversarmos livremente. Vejam tudo que
posso dizer € que o chefe ta meio pirado depois que levou esse tal de
Marc sei la das quanta, que sabe de uma ta de matematica, infeliz. Ele
decidiu colocar agora o codigo de todo o tesouro na base da matematica.
Eu burro do jeito que sou, nunca consegui entender nada mesmo. Mas, a
pobre daquela menina ta sofrendo o pao que o diabo amassou. Bom
considerando que o diabo é 0 nosso préprio patrao (risos)...

Kayla O Barba Negra.

Clover Ela foi sequestrada.

Pesquisadora O chefe saiu daqui dizendo que, claro ja que ele ia agora manter

(mestre) residéncia com a pobre jovem que ia esconder parte do tesouro 1a. Acho
que vocés o vao encontrar |4 na casa dela. E uma Flor pra ca, Flor pra Ia.
Bom tudo que eu sei é que ele me deixou com esse mapa aqui. E 1a da
ilha onde essa fulana mora. Bom, nao sei se vocés souberam, ah foram
VOCEs que por acaso quebraram a porta da minha cabana?

Engine N&o. Quando chegamos ja estava assim.

Pesquisadora Entdo, temos problemas. Terei que chamar os soldados da llha. E melhor

(mestre) que vocés saiam.

Sam Estaremos indo embora, imediatamente.

Kayla Certo.

Pesquisadora Eu vou agora mesmo atras dos soldados, também comunicarei ao Hut,

(mestre) que um grupo do patrao esteve por aqui e, que ja fiz o combinado. Assim

como, que temos problemas, ja que tem outras pessoas tentando pegar
essas informacgoes, ja que arrombaram a porta da cabana. Irei ter que ir
procura-los. Nao posso mais me demorar. Boa Viagem para voceés.

Kayla, Cerberus e

Obrigado.
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Sam

Pesquisadora

Ele sai com os lobos.

Pesquisadora

Gente, entdo, o que vamos fazer agora? Precisamos sair 0 mais rapido

(Melissa) possivel e, acho que ja temos tudo o que precisamos. O que vocés
acham?
Sam Acho que devemos matar o Hut.

Kayla e Cerberus

N&o. Temos que ir para Great Abaco.

Sam

N&o. Temos que matar o cara antes.

Kayla A gente vai matar quem?

Clover Mata o cara dos lobos minha gente.

Cerberus N&o mata ninguém.

Sam E uma boa ideia (se referindo a de Clover)

Engine E mesmo. Porque se a gente matar ele...

Pesquisadora Ele esta com seis lobos!

(Melissa)

Pesquisadora O cara dos lobos ja se foi...

Engine E melhor a gente sair de forma pacifica.

Cerberus Eu também acho.

Engine Ele achando que a gente era quem ele estava procurando, nés ganhamos
mais tempo para sair. Saimos na paz, numa boa.

Cerberus E ndo gasta munigao, né?

Pesquisadora E, assim que eles perceberem que nds roubamos as informacgdes? Vocés

(Melissa) acham que eles vao informar ao Barba Negra?

Kayla Acho.

Pesquisadora Que eles foram burros! E deram as informacgdes as pessoas erradas?

(Melissa)

Cerberus E, realmente! Eles se lascaram!

Engine Mas, a gente, pode procurar o Hut.

Pesquisadora

Mas o Hut também né&o ira querer dizer que passou por nés € nao nos
prendeu.

Engine E, mas ele pode ir atras de nos.

Sam E melhor matar o cara.

Pesquisadora Precisamos ser mais rapidos, entao.

(Melissa)

Kayla Vamos embora logo, tchau.

Cerberus Ah! Tridngulo retangulo! (em uma conversa com Clover)
Clover A gente pode descobrir antes o enigma?

Pesquisadora

Pode, s6 nao sei se é benéfico, afinal de contas ele fala isso em algum
enigma.

Cerberus Na carta fala disso, entre os pontos, € o que é que ele fala aqui: o
caminho mais curto pode até ser mais rapido porque segue a condig¢éo...
Clover Cadé a minha carta?

Kayla

Pronto a gente ja esta indo, né? (pergunta para a mestre)
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Pesquisadora

N3ao sei, vocés pararam?

Kayla Mas, a gente esta indo.

Pesquisadora Ta indo pra onde?

Kayla Para chalupa.

Pesquisadora Chegando na chalupa, para onde vamos?

(Melissa)

Cerberus Great Abaco.

Pesquisadora Para que lugar de Great Abaco?

(Melissa)

Kayla Que lugar a gente vai?

Cerberus No entanto, outras paradas podem ser convenientes. Minha gente...

Pesquisadora Pessoal, vamos tragar uma rota, depois a gente discute.

(Melissa)

Engine Pera ai, a gente precisa decidir para onde vamos primeiro.

Cerberus Pra Great Abaco, onde ela (se referindo a Floréncia) mora.

Engine Mas em que lugar? Ela mora em uma fazenda Ia.

Cerberus O Sul é onde tudo comecgou. Ai, tem que ir para outros lugares, porque
pode ser conveniente, entao, vai ser aqui (mostra no mapa).

Kayla Nao. E, porque nao pode ser para ca?

Cerberus Porque ele fala do Norte, quando o Sul é onde tudo comecou, e outras
paradas podem ser convenientes. Eu acho que é aqui.

Kayla Por que aqui ndo poderia ser outro lugar conveniente?

Sam A gente vai para a fazenda dos Salles.

Kayla Aonde?

Engine A fazenda dela.

Cerberus E, a gente, vai falar o que para ela? Por que, se ela esta comendo o pao
que o diabo amassou...

Kayla Ela foi sequestrada menina.

Cerberus Entdo, vamos chegar la como? Vamos fazer o qué?

Sam O que foi que o cara disse mesmo? Sobre ela (Floréncia)?

Engine Ele disse que uma parte do tesouro ia estar la. A gente esta procurando
sO o tesouro.

Cerberus E, a gente, se prepare entdo, porque vai ter briga agora.

Pesquisadora Por qué? Para dividir o tesouro?

(Melissa)

Engine N&o. Para roubar, né?

Pesquisadora Ah, sim! Porque o tesouro € meu, viu? (risos). N6s estamos aqui na llha

(Melissa) de Eleuthera, para onde vamos agora? Seguindo que rota?

Clover Great Abaco.

Cerberus Na fazenda.

Sam Na fazenda, aqui na parte de cima.

Pesquisadora
(Melissa)

Noés vamos desembarcar na fazenda, mesmo?
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Cerberus Ou a gente deixa na mata e vamos até a fazenda? Porque, né?

Pesquisadora Eu acho bem conveniente.

(Melissa)

Engine E melhor. A gente, vem para esse...

Pesquisadora Ok, sédo nove horas de viagem, temos um tempinho. Agora que estamos

(Melissa) na chalupa podemos decidir o que vamos fazer quando chegarmos na
llha de Great Abaco.

Cerberus Porque se o tesouro esta 13, deve ter seguranga.

Engine A gente sO sabe quem esta trabalhando com ele (Barba Negra), a pessoa
que sumiu...

Cerberus A (Floréncia) que esta comendo o pao que o diabo amassou, coitada.

Engine E... Num foi ele (Marc Heidan) que sumiu?

Sanm Foi... Dono do Vale foi encontrado morto!

Cerberus e Kayla

Morto!

Engine N&o. Mas, n&o é ele ndo. E o professor.
Sam Ele (Marc Heidan) que criou a promogao.
Engine Exatamente.

Pesquisadora Marc Heidan.

(Melissa)

Sam A gente esta no barco ja, né?

Engine Aham.

Pesquisadora

Sam e Engine

Temos nove horas para pensar.

Pesquisadora

Gente, apds duas horas de viagem o capitdo vai ao encontro de vocés na
sala de reunides, desesperado. Comunica que ha um navio da esquadra
se aproximando...

Engine Hut.

Pesquisadora O que vamos fazer?

(Melissa)

Sam Se prepara para um ataque.

Engine A gente prepara os canhdes logo.

Pesquisadora Entdo, vamos direto para a briga? Ir atacando logo quando eles forem
(Melissa) chegando?

Engine Nao. Quando... A gente espera, para ver se eles vao atacar primeiro...
Cerberus Ai pronto!

Kayla A gente tem que ir para Nassau.

Engine Porque se a gente atacar primeiro, a gente, vai perder tempo com a briga.
Cerberus A gente tem que mandar primeiro Kayla porque tem invisibilidade....

Kayla Eu!? (demonstrando irritagao)

Cerberus Com um feitigozinho de invisibilidade por que....

Pesquisadora E ela vai nadando até chegar na embarcagcdo da esquadra? (sendo
(Melissa) sarcastica)

Cerberus

N3o. E 14 na fazenda.
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Kayla

Mas, a gente, ainda n&o chegou la.

Clover

E... Esconde no pordo do navio alguém que tiver a aparéncia de pirata e
deixa no convés quem tiver a aparéncia normal. Assim, quem tiver
aparéncia pirata fica la embaixo e os outros la em cima, para tipo...

Pesquisadora

Tentar ter uma conversa amigavel. E isso, que vamos fazer?

(Melissa)

Cerberus A gente, vai direto para fazenda?

Pesquisadora Nés marcamos de ir para uma floresta proxima a fazenda. Ai depois de

(Melissa) duas horas que estdvamos viajando e por nao termos saido da rota
maritima de Eleuthera fomos alcangados por uma embarcagcao de sua
esquadra. E estamos decidindo o que vamos fazer.

Cerberus Ah, entendi!

Pesquisadora Nesse caso, se esconde. Quem vai se esconder?

(Melissa)

Cerberus Eu.

Clover Agora, eu ndo acho que ela (Kayla) precisa ndo. SO é ela tirar esse
chapéu, a espada... Pode ser?

Kayla Tem isso no jogo? Tipo: pode tirar o chapéu?

Sam Aham, tem tudo.

Pesquisadora Pode.

Kayla N&o tem ndo (se referindo a Sam).

Pesquisadora Ela pode se camuflar da forma que quiser, s6 depende dela.

Sam Ela pode dizer que vai ficar pelada e ficar Ia...

Pesquisadora Isso vai ser muito estranho (muitos risos).

Cerberus Entdo, eu vou tirar a minha capa, a minha espada e o meu chapéu. Eu
ainda vou ter cara de pirata, mas tudo bem.

Kayla Que cara de pirata?

Cerberus Eu tenho...

Kayla Normal (mais risos).

Pesquisadora Entdo, nds vamos esconder Clover e Engine.

(Melissa)

Clover e Cerberus

E.

Pesquisadora

Eita, era bom esconder vocé também (se referindo a Kayla), porque vai

(Melissa) que Hut esteja na embarcacéo...

Kayla Realmente.

Engine Se é um navio da esquadra, com certeza ele estara Ia.
Cerberus Realmente, nés escondemos ela.

Pesquisadora So6 ela?

(Melissa)

Cerberus Fica s6 eu e Sam.

Pesquisadora Ent&do, vamos la...

Kayla E, vocés dois (se referindo a Melissa e a Trewin).

Pesquisadora

O numero-alvo € cinco, certo? (n&o houve resposta) O numero-alvo que
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determina se vocés conseguem ter a conversa amigavel, se tirarmos de 1
até 5 conseguimos, caso saia 6, ndo conseguiu.

Kayla Quem langou da outra vez?
Engine Foi Sam.
Kayla E, acertou? (Cerberus e Clover confirmam com a cabeca)

Pesquisadora

Maozinha boa, né? (risos)

Clover e Sam

Trés.

Pesquisadora

Conseguiram uma conversa amigavel. A esquadra de Eleuthera se
aproxima e procura saber o que vocés querem na llha. Ai, Melissa os
convence dizendo que estdo apenas a passeio pelas llhas Caribenhas e,
que na verdade, ela (Melissa) € uma historiadora, escrevendo um livro
sobre a vida nos mares: um dos capitulos foi destinado para a atuacgao
pirata, mas quando atracaram na llha descobriram sobre a criacdo do
decreto que proibia a atuagédo dos piratas na regido. Desta forma, decidiu
partir, pois achou que poderia ser interpretado como uma afronta ao
governador, ela pesquisar sobre os piratas na sua llha. Entéo, ela desistiu
de escrever sobre isso, assim, vocés, estao indo embora. Ela conseguiu
convencer o comandante da esquadra, e aproveitou o momento para dar
uma volta no navio da esquadra...

Kayla

Safadal

Pesquisadora

...Pois tinha um certo interesse de poder acrescenta-los em seu livro, ja
que esta falando sobre a vida nos mares. Diante disso, em meio a
conversa, ela vai puxando um assunto e outro e quando ela retorna ao
navio, vocés perderam em meédia de duas horas. O tempo médio que ela
levou para fazer todo esse percurso. Mas, ela volta com uma coisa, que
quando ela se despediu da esquadra e vocés seguiram viagem, ela vai
mostrar a voceés.

Kayla

O tesouro estda em Nassau. Eu sé queria dizer isso.

Cerberus

Mas tem uma parte em outro lugar. Mas, o tesouro mesmo eu acho que
estda em Nassau.

Pesquisadora

Melissa encontrou essa carta e a furtou da esquadra. Enquanto
conversava...

Kayla

Fez o qué?

Cerberus

Furtou. Roubou.

Pesquisadora

Sem que ninguém percebesse.

Clover

Alguém pode ler ai em voz alta?

Engine

Caro, Hornigold. Eu ainda ndo compreendo o por qué que vocé me
largou, para viver uma vida mediocre e sem aventura. Sei que os perigos
aumentaram, mas é justamente por eles que essa vida fica mais gostosa
de ser vivida. O mar em furia, os marinheiros atemorizados com a nossa
presenca, devo lhe dizer que o nosso navio o Concord foi aperfeigoado e
agora porta-se de 40 canhdes, (se lascamos!, risos) também alterei seu
nome para Vinganga da Rainha Ana...
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Sam

Barba Negra.

Engine

Quem é essa?

Pesquisadora

E o nome do barco do Barba Negra.

Engine

Vocé devia nos visitar para ver que belezura. Recentemente estive em
Eleuthera s6 para garantir que o segredo permanecia intacto, para minha
surpresa soube que a nossa querida Flor estava com saudades e que me
enviou um grande presente e sabe que nessas circunstancias tenho que
Ihe fazer uma visita, e como foi agradavel!. Pena, que ela nao curtiu tanto
assim. Meus olhos se iluminaram ao ver o brilho colossal daquele
tesouro, e por infamia do destino encontrei alguns deménios tentando se
aventurar as minhas custas...

Kayla Sera que € a gente?

Engine Colocar as suas cabecas expostas em meu lemo era 0 que eu mais
queria. Mas, aquele rapaz o Heidan (Ichi, senti que é nds...) muito
competente por acaso, 6tima indicacdo a sua. Estava precisando de
marcos para O Seu Nnovo enigma que criara para esconder umas
coisinhas. Vocé precisava ver a cara que a Flor fez ao ver como tudo
ficou perfeito. Por um triz ndo perdi a paciéncia e nao a usei como
elemento decorativo também, fraqueza horrivel essa minha. Aquela
mulher, ainda vai ser o motivo da minha desgraga, gostaria de té-la
esquecido. No entanto, tu bens sabe de quanta beleza eu me refiro. Irei
visita-lo em breve, assim que terminar de guardar alguns pertences e
fazer algumas visitinhas em Grand Bahama.

Kayla Que data é hoje?

Sam Dia um de janeiro.

Cerberus Um de janeiro?

Sam Alguns dias depois...

Engine Nao, ja passou.

Pesquisadora

Ja passou. No caso, a esquadra de Eleuthera tinha conseguido essa
carta, confiscou essa carta em algum lugar.

Kayla

Ah, entendi.

Pesquisadora

Eles também estdo na cola do Barba Negra. Mas, vocés virao aqui que
ele (se referindo a Barba Negra) decidiu usar as cabegas daqueles que o
estavam importunando, no seu meio, mas acho que ele ndo conseguiu.
Ele as utilizou em seu novo enigma, e ele deu uma visitinha aonde? Em
Great Abaco, justamente para onde estamos indo. Parece que Flor ndo
quer ajuda-lo porque ficou irritada com a agao dele?

Cerberus E. Ela ndo quer ajudar ele, mas ele sequestrou ela...

Sam Ela e o Marc Heidan.

Pesquisadora O matematico muito competente que o cara la tinha indicado.
(Melissa)

Engine Estavamos precisando de marcos...

Sam O que é esses marcos?
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Pesquisadora

Nao fago ideia. Vai ver ele usou as cabecgas para alguma coisa, né? La,

(Melissa) na llha?
Kayla Quem é Marcos?
Engine E Marcos de pontos.

Pesquisadora

Continuamos seguindo viagem, e encerramos a parte 1 da aventura...
Ficando os proximos enigmas para a parte 2, a ser vivenciada no proximo
encontro. Entdo, vocés pensem no que vao fazer quando chegarem na
llha de Great Abaco.

Cerberus Eu acho que a gente deve, quer dizer Kayla deve...

Pesquisadora Interessante, s6 sobra para ti (se referindo a Kayla - muitos risos).
Kayla Num é? Por que eu tenho que fazer tudo?

Cerberus Porque ela € mago, da pra usar feitico...
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APENDICE Q — TRANSCRIGAO 3° ENCONTRO (21/07/2017)

Pessoa

Fala

Pesquisadora

No nosso ultimo encontro, nés vimos a esquadra de Eletheura, ndo foi? E,
Melissa conseguiu a carta n° 1, ndo foi isso? A n° 1 e 2, certo? (confirmam
com a cabecga).

Engine N&o, foi s6 a 2.
Pesquisadora | Alias, a dois. Que a numero 1, vocés conseguiram com o...
Kayla Hut.

Pesquisadora

Entdo, depois que Melissa dispensou a esquadra de Eleuthera, nés
marcamos, que seguiriamos para a mata fechada, 14 em Great Abaco. E
irlamos ficar proximo da fazenda dos Salles, mas na mata fechada, certo?
(confirmam com a cabeca). Ai, vocés precisam determinar, exatamente, o que
vao fazer quando chegar na llha, enquanto estdo em travessia no mar.

Pesquisadora

Entdo, o que faremos quando chegarmos 1a? Simplesmente, diremos: “Oi

(Melissa) Floréncia, viemos |he ver!”.

Cerberus Eu acho que Kayla devia usar invisibilidade (risos) e ir 1a, dar uma olhada. Ver
se tem muita armacgao, muito segurancga e tal...

Kayla Ta beleza. Agora eu ndo posso atravessar portas, né? Eu tenho que saber

abrir, também. Sua burra! (risos).

Pesquisadora

Na verdade, tu (se referindo a Kayla) iria usar o feitico ou a por¢éo?

Kayla A porcéo.

Pesquisadora | Entdo, qualquer um pode utilizar a porcéao.
Kayla Entao, vai vocé (se referindo a Cerberus).
Engine E ela (se referindo a Cerberus) vai.
Cerberus Por qué?

Engine S6 fica colocando Kayla...

Cerberus Certo. Eu vou.

Kayla Tu (se referindo a Cerberus) és muito inutil...
Cerberus Qual 0 meu nome mesmo?

Kayla Cerberus.

Clover A gente faz o que, hein?

Engine Vocés dois brigam muito, acho que vai rolar um clima ai...

Pesquisadora

Ok, Cerberus quando chegar na llha, vai até a fazenda e vai dar uma
visualizada, né? (confirmam com a cabega) Usando a porgdo da
invisibilidade? Certo? E, os demais? Vao ficar tudo na chalupa esperando?

Engine Acho que é né? Ai, quando ela ver la e voltar, da uma resposta para a gente.
Avisa, né? O que tem la... E, se nao tiver muito seguranga, a gente vai.

Kayla Tu (se referindo a Cerberus) tem que ver tudo o que tem por Ia...

Pesquisadora | Kayla quando for construir a porgcao vai gastar o que mesmo?

Kayla N&o, eu ja tenho a porgcao. A que tu (se referindo a mestre) me deu...

Pesquisadora

E ela ainda estava reclamando que tinha sido uma coisa inutil o que ela tinha
pedido.
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Kayla Eu nao vou gastar nada, ta vendo?

Engine Que pirangueira, bicho!

Pesquisadora | Bom, acho que chegou a hora de compartilhar uma informacdo que tenho

(Melissa) guardado porque n&o sabia se ela seria util ou ndo. Mas... (Todos os olhares
foram com desdém e houveram muitos risos). Mas, eu acho que talvez, seja
interessante compartilhar, até porque eu nao tinha bem certeza se isso seria
realmente importante para nés.

Sam E, s6 veio dizer agora? (mais risos)

Pesquisadora | Antes de atracarmos de New Providence encontrei, uma bolsa com alguns

(Melissa) pertences de mulher com este bilhete escrito, 1a no porto. Foi um dos indicios,
além de Floréncia ter ganho o prémio la de Eleuthera, que eles estiveram la
antes... Entao, esse bilhete me deu vontade de ir até la e descobrir o que tinha
acontecido. E, agora que sabemos que ela foi sequestrada pelo Barba Negra
eu acho que faz muito sentido.

Engine Entdo, no caso, ele esta com os pais dela e o irmao também. E, ela, tem que
ser a esposa dele.

Kayla S6 que ela ndo quer, e ela falou que o tesouro esta na casa dela. Mas, a
gente ja sabia.

Cerberus Sim, mas esse negoécio aqui: “New Providence”. Era onde ela estava com ele
né? (todos concordam) Entao, € onde ela morava antes?

Sam e | Nao.

Pesquisadora

Kayla E onde ela esta agora.

Cerberus E por que os segredos da infancia dela vao ser...?

Kayla Porque era a casa onde ela morava.

Pesquisadora | Nao. New Providence estd marcando o local onde ela escreveu o bilhete. Ela

(Melissa) escreveu esse bilhete em 16/10/1717 em New Providence. Ela passou la, né?
Porque ela ganhou o prémio Ia em Eleuthera.

Kayla e | Ah, foi.

Cerberus

Pesquisadora | E o prémio n&o era para ir para New Providence? Ai ela foi para |a.

(Melissa)

Cerberus Com a familia.

Pesquisadora | Com a familia. Entao, eu acho que foi onde ele (se referindo a Barba Negra)

(Melissa) sequestrou eles (se referindo a familia de Floréncia). Até porque na llha de

Eleuthera nao foi, porque ela ndo disse que queria partir logo, porque tinha
avistado eles por 14?7 (confirmam com a cabega). Por isso, passamos la. Mas,
eu acho que se ela esta sequestrada junto da familia e ela pede socorro,
talvez ela seja uma boa aliada para ndés, né? (confirmam novamente com a
cabega). E, se ela sabe que ele escondeu algumas coisas nos lugares mais
secretos da infancia dela, é interessante a gente ter um bom relacionamento
com ela. E o que vocé acham que ela vai querer em troca?

Cerberus

A liberdade da familia dela.
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Pesquisadora

Da familia dela e dela. Entao, precisamos tragar um plano, porque...

(Melissa)

Engine De toda forma a gente teria que salvar ela.

Sam Eu acho que vocé (se referindo a Melissa) deveria ter entregue isso antes.

Pesquisadora | Bom, mas entendam, era um bilhete que nio dizia nada numa bolsa, no meio

(Melissa) do nada. Nos ajudaria em alguma coisa? Para mim n&o fazia sentido algum,
mas quando saimos de Eleuthera, que descobri que Floréncia possivelmente
teria visto Barba Negra e teria sido sequestrada por ele, principalmente,
depois da carta que conseguimos. E que o bilhete passou a fazer um certo
sentido (Kayla e Cererus concordam). Foi quando me lembrei dele e fui
busca-lo. Nao achem que estou escondendo algo, o meu objetivo é conseguir,
e acredito que seja o de todos nds. Entdo, porque eu esconderia informagoes
que podem ser uteis (risos desconfiados).

Clover Sim, se a gente for... Porque eles estdo na casa deles, né?

Pesquisadora | Provavelmente...

(Melissa)

Cerberus Enquanto eu estou invisivel, eu posso falar?

Kayla Pode.

Cerberus Tipo: com as pessoas?

Pesquisadora | Imagine o caos que vocé vai causar. Alguém, do nada... Uma voz do além...

(Melissa)

Kayla Realmente!

Cerberus E mesmo, né? (muitos risos)

Pesquisadora | Eu acho interessante Cerberus vocé ter cuidado e, realmente, ir s6 para

(Melissa) observar. Tenha cuidado para ninguém esbarrar em vocé, porque imagine nao
tem nada aqui e, de repente, eu, puff, bato, em vocé.

Engine E, para tu (se referindo a Cerberus) ndo esbarrar em nada também, porque

imagine uma mesa, mexendo sozinha?

Pesquisadora

Também tem algo que precisaremos considerar: quanto tempo vocé ficara

(Melissa) invisivel?
Engine E mesmo. Tem que ver isso. Quanto tempo dura?
Cerberus Eita.

Pesquisadora

Ta na lista de feiticos: a por¢gao dura o mesmo tempo que um feitico normal.

Clove

Afinal, quanto dura?

Kayla Dura pouco.

Sam Dura um minuto.

Engine e | Trés minutos.

Melissa

Cerberus Trés minutos ndo serve para nada.

Pesquisadora | Entdo, é importante termos o cuidado de...

(Melissa)

Kayla Vai correndo...

Clover Tu (se referindo a Cerberus) s6 toma quando chegar na casa dela.
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Cerberus

Deixa eu ver minhas habilidades.

Engine

Qualquer coisa a gente faz assim: vemos uma possivel entrada, ai te
ajudamos a entrar e quando vocé (se referindo a Cerberus) estiver dentro
vocé toma.

Pesquisadora

Minha gente, como sera que deve estar? A fazenda, sera que esta

(Melissa) abandonada?
Clover N&o.
Engine Os guardas dele (se referindo a Barba Negra) estdo Ia com a familia de

Floréncia? Prendendo? Porque se tiverem 13, ela (a fazenda) esta ocupada.
Mas se eles...

Pesquisadora

N&o seria mais interessante, a gente saber o que, realmente, aconteceu

(Melissa) quando eles voltaram para a llha, ou se eles voltaram, ou ndo? Como deve
estar a movimentagdo? Ou nao?

Engine Tem que saber o que é que tem |a.

Clover Mas eu acho que vocé s6 observando o local, assim...

Engine Porque também oh, se a familia dela estiver |14, podemos tentar recuperar eles

logo, porque ai a troca de favores seria mais facil. Se a gente ja estivesse com
a familia dela. Ela (Floréncia) ia nos ajudar de toda forma.

Pesquisadora
(Melissa)

Hum, interessante!

Kayla

Eu tenho esse negdcio de conhecimento em telepatia. Entdo, eu posso ler a
mente da pessoa, assim, do nada?

Pesquisadora

A tua (Kayla) telepatia se restringe a tua habilidade de espiad que tem 14 no
sistema de regras, vamos ver o que é: detecta a presenga, quantidade e
intensidade de aureas magicas na area, podendo também determinar se uma
criatura ou objeto € venenoso ou esta envenenado. Permite o controle de
sensacoes fisicas de uma vitima. No entanto, toda e qualquer acao é
necessario um teste de habilidades. Entdo, se vocé conseguir, as sensagoes,
no caso, vocé tem como controlar se a pessoa fica mais calma, mais nervosa,
mais agitada...

Clover Ela (Cerberus) pode fazer isso com os guardas?
Kayla Que guardas?

Cerberus Os guardas que protegem o tesouro.

Kayla Ah, ta.

Pesquisadora

Ela pode tentar.

Clover

Faz um atirar no outro.

Pesquisadora

Nao. Ela (Kayla) ndo pode fazer isso.

Engine

Nao, no comego estava todo mundo planejando matar Kayla, mas vamos
matar é Cerberus.

Pesquisadora

Detalhe, né? O tempo inteiro todo mundo queria matar ela (Kayla) mas so6
coloca ela na frente da missao. (Kayla concorda, todos riem).

Engine

E, a gente, so coloca ela (Kayla) pra fazer as coisas.

Pesquisadora

Entdo, o que iremos fazer quando chegarmos na llha? Cerberus, realmente ira
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(Melissa) tentar sondar na fazenda e nés ficaremos na chalupa, esperando?

Clover Nao. Eu acho... Quer dizer, € melhor!

Cerberus Eu tenho habilidade de mover-se rapidamente.

Clover Bom, como eu tenho essa aparéncia feia, quem vai é Melissa...

Pesquisadora | Bom, nés ndao sabemos se nessa llha ha algum decreto, né? Entao,
(Melissa) teoricamente... Acho que ndo havera nenhum problema.

Clover Hot Night € um bordel aqui da llha?

Cerberus e | Verdade.

Kayla

Cerberus Ja vai para 1a? Que safado!

Clover Bora, a gente fica dangando la e vocés perguntam se conhecem Floréncia

Salles? (muitos risos)

Pesquisadora

E uma estalagem, Hot Night. Mas, devia ser uma boate, né?

Clover

E, esse Indo até o Fim?

Pesquisadora | Taverna.

Clover Pronto, a gente podia ir 14, né?

Cerberus Vai beber...

Clover Esse Guru de Ferro € uma taverna também?

Pesquisadora

N&o. Guru de Ferro € uma loja de armas. (Clover fez cara de quem gostou)

Sam

Esse Artilharia e Cia também, né?

Pesquisadora

Artilharia e Cia, também.

Sam

Joio e Trigo é loja de qué?

Clover

Mas seria bom a gente ficar perto da casa deles (dos Salles).

Pesquisadora

Mercearia.

Sam

Companhia de Carros?

Engine

Flor do Deserto?

Pesquisadora

Aluguel de carros.

Sam

Flor do Deserto?

Pesquisadora

Taverna.

Sam

Bom galope?

Kayla Vamos para qualquer canto. E s6 ndo ir para a esquadra.
Cerberus E.

Clover Eu ia para esse Indo até o fim.

Pesquisadora | E uma estribaria.

Engine Faz sentido, né? Galope?

Sam Estribaria? E de cavalo, né?

Pesquisadora

Isso.

Engine

Entdo, podia ir mesmo. Indo até o fim, é a taverna que vocés falaram (se
referindo a Clover e Kayla)? (Eles confirmam com a cabeca).

Cerberus

Fazer o qué, 1a?

Sam

E Hot Night?

Pesquisadora

E uma estalagem.
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Clover Perguntar sobre a Salles.

Cerberus Perguntar? O qué?

Clover N&o sei... A gente vé... A familia dela...

Engine Agora nao tem muito o que a gente perguntar.

Clover A familia dela (Floréncia) esta aonde? (pergunta direcionada a Engine)

Sam Na fazenda dos Salles.

Pesquisadora | Nao sabemos. (Todos falam simultaneamente e se torna inaudivel) é a

(Melissa) fazenda deles, mas o que nos garante que eles estarao 1a?

Clover Entao, a gente deveria saber la...

Sam Mas, nés vamos para la investigar.

Engine Ou a gente podia antes de ir na fazenda dela (Floréncia) passar la porque &
caminho... Porque ai podemos procurar saber se tem, alguém na casa,
morando |3, essas coisas assim... Pegar informagdes por cima, porque ai, ja
sabiamos o0 que iamos encontrar |a na casa. Ai depois Cerberus ia la.

Sam Cerberus vai para a fazenda e ndés vamos para outro canto.

Pesquisadora | Faremos, isso?

(Melissa)

Kayla Sim.

Pesquisadora | Entdo, aproveitemos o restante do tempo para descansarmos um pouco,

(Melissa) porque, pelo visto, as nossas atividades serdo bem agitadas, corridas. Até |a.

Sam Que horas sao?

Pesquisadora | E madrugada, o dia logo amanhecera.

(Melissa)

Pesquisadora

Melissa e Trewin se retiraram da sala.

Engine

Vocés ja perceberam que Trewin ndo fala nada (Kayla concorda com a
cabeca).

Cerberus

Eu acho que ele nem esta na brincadeira.

Sam

Ele € um caladao...

Pesquisadora

Na verdade, ele ndo sabe muito das coisas... Se vocés perceberam, logo no
comeco, ele foi la s6 para garantir a seguranga e...

Clover

Guardar o navio.

Sam

Joga ele no mar.

Pesquisadora

Pobrezinho.

Clover

Eu vou dormir, porque eu trabalhei muito. (muitos risos)

Sam Até o momento tu n&do fez nada Clover. Passa o dia todo no barco.

Pesquisadora | Considerando que ja sao por volta das 10 da manha, vocés atracaram em

(Melissa) Great Abaco, na mata fechada, no local onde vocés determinaram. Vocés
desceram e, se dirigiram, a Taverna Indo Até o Fim, ndo é isso? Vamos
todos?

Sam Todos?

Clover E.

Pesquisadora
(Melissa)

Para a taverna?
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Kayla O qué?

Clover Ah, nao! Nao vou ficar na chalupa de novo nao.

Kayla E bom nos separar...

Pesquisadora | Depois voltamos para a Chalupa, é isso?

(Melissa)

Clover Acho melhor nao.

Cerberus A gente so vai conseguir as informagdes. Vai todo mundo junto.

Kayla E Cerberus vai para a fazenda.

Cerberus Sozinha nao, né? Vai que da merda! E eu vou ficar 14 sozinha.

Kayla Tu ta com a porcéo da invisibilidade.

Cerberus S6 dura 3 minutos.

Pesquisadora | Entdo, vamos todos para a Indo Até o Fim?

(Melissa)

Cerberus E melhor.

Pesquisadora | E, vamos entrar todos juntos?

(Melissa)

Cerberus Eu acho que vao perceber...

Kayla Vamos separar...

Sam Eu acho que é exagero ir todo mundo para Ia.

Engine Fica um do lado de fora.

Cerberus Eu fico do lado de fora.

Kayla Eu fico na chalupa.

Engine Nao, tu vai (se referindo a Kayla). Vai que a gente queira te usar para alguma
coisa.

Clover Ei, Melissa deixa o Trewin na chalupa.

Cerberus Ele ndo pode se separar dela.

Pesquisadora

Trewin é meu fiel escudeiro, anda comigo, aonde eu for.

Clover

Entao, vocés dois ficam.

Engine Hum, étimo! (muitos risos)

Cerberus Eu fico com eles dois.

Sam Eu ndo acho que é uma boa escolha.

Pesquisadora | Bom, na verdade, eu diria que ia dar uma volta, comprar talvez algumas
(Melissa) coisas, aproveitar que estamos por aqui.

Engine Comida? Se for comida...

Pesquisadora | Acho que irei dar uma passadinha na praca central e tentar descobrir como é
(Melissa) que andam os animos aqui na llha... Mas, e vocés véao todos juntos para a
Taverna? Mas, da ultima vez deu problema, andar todos juntos.

Cerberus Foi. Eu acho que devia ir s6 duas pessoas.
Kayla Tipo: duas pessoas vao para a Taverna e outras duas para outro canto, e eu

fico na chalupa.

Pesquisadora
(Melissa)

E, entdo, ndés voltamos e nos encontramos com a Kayla na chalupa para
passarmos as informagbées e decidirmos o que vamos fazer. (Todos
concordam com a cabega) Entdo, Clover vai com quem e para onde?
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Cerberus, Sam, Engine?

Kayla Vai vocés dois (Clover e Sam) e elas duas (Engine e Cerberus) porque senao
vai dois anéos, ai fica estranho.
Clover Vamos fazer assim: eu e tu (Engine) senta numa mesa separada e fica

consumindo...

Pesquisadora

Vai todo mundo para a taverna, mas vocés entram separados?

(Melissa)

Engine E melhor a gente ir para outro lugar, porque a gente cobre mais lugares.
Kayla Vai, decide ai logo, qualquer lugar...

Clover Flor do Deserto.

Engine E longe pacas!

Cerberus Nés vamos para Indo Até o Fim.

Pesquisadora

Flor do Deserto é uma Taverna, também. Entdo, vai cada dupla para uma
Taverna. Certo? (Eles confirmam). Vamos la. Quem foi para Indo até o Fim?

Cerberus

Eu e Sam.

Pesquisadora

Ok. Clover e Engine foram para Flor do Deserto. Chegando na Indo Até o Fim,
quando vocés entram na Taverna: vém que no ambiente ha muitas mesas
desocupadas, logo, estd bem vago. Mas que tem um cabra, bem bébado,
sentado em uma dessas mesas e ele estava, 1a, na dele. O que vocés fazem?

Cerberus A gente se aproxima e oferece uma bebida a ele.

Pesquisadora | Pois bem, ele logo aceita. De quem devo descontar o valor da bebida?
Kayla De Cerberus, foi ele que ofereceu.

Pesquisadora | Vocé vai oferecer o que a ele (ao bébado) Cerberus?

Cerberus Agua

Pesquisadora | Agua n&o! Porque, ele ndo vai querer.

Cerberus Vinho! Nao. Pera ai, o que é mais caro? Run ou vinho? Run.

Pesquisadora

Um odre de Run, 250 PC. Cerberus, sera descontado do seu? (confirma com
a cabeca)

Sam Pode dividir, né?

Engine Vocés podem dividir.

Pesquisadora | E ndo vao beber nada? Nao €? Os dois?
Cerberus Nao.

Pesquisadora

Como é que vao chegar na mesa de um cara que esta bebendo e nao vao
beber com ele?

Kayla Pede uma agua.

Cerberus Que saco.

Pesquisadora | Agora vou dizer viu: Cerberus com toda essa aparéncia bebendo agua.
Cerberus Ela quer que eu gaste meu dinheiro.

Sam Eu peco um vinho também.

Cerberus Eu quero um também.

Pesquisadora

Eu vou descontar aqui da tua (Sam) ficha, ent&do. Vai ficar como, entdo? Vocé
esta com 19 PP, ai, vai ficar com?

Sam

17PP e OPC.




269

Pesquisadora

E, no caso, Cerberus? Pediu 2, que da 5PP.

Cerberus

Tenho 18 e fico com 13PP.

Sam

Nao quer dividir?

Pesquisadora

Tu pagas a préxima, vai que precisa.

Engine

Vai que precisa... Hum, sei! (risos)

Kayla

Ela quer que vocés gastem dinheiro.

Pesquisadora

O homem bébado logo comeca a desafogar as magoas, dizendo: eu me
chamo Henri Salles, sabe, vocés podem ver um homem velho, bébado,
malvestido, e uns até dizem que sou um qualquer, sem familia. Mas nem
sempre foi assim, nem sempre tive essa aparéncia miseravel. Foi depois da
terrivel tragédia que assolou minha familia, perder a minha esposa, foi um
baque terrivel para mim. Eu ndo tinha filhos. Ficou sem sentido viver. Mas,
como sempre amei muito, a minha querida sobrinha Floréncia, a unica que me
compreendia, que aceitou a minha depressao depois da morte de minha
esposa, ela sempre ficou do meu lado e me ajeitou. Que pena, agora depois
que eles voltaram dessa maldita viagem que fizeram, voltaram estranhos. Nao
os vi mais. Disseram que estdo doentes, a unica que nao adoeceu foi a pobre
Floréncia, que bom, fico feliz. Mas, ela se recusa a receber visitas, ndo aceita,
visitas de ninguém, diz que é porque é uma doenga altamente contagiosa, ela
se dedicou a cuidar dos pais e do irmdo, mas ndo aceita, nem que eu me
aproxime da fazenda. Nao quer nem me ver. E, depois que ela contratou
aquele infeliz, daquele capataz, Ward, na verdade, ele deve ser um bom
homem porque a ajuda, continuando a manter os negdécios da familia em
ordem, mas ninguém nem o conhece. Chegou a tdo pouco tempo nesta llha,
mas tem ajudado. E o homem em quem ela confia, né? Fazer o qué? Eu ndo
posso fazer nada, nem me aproximar dela eu posso.

Cerberus

Por qué?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Como eu disse, ela ndo quer, diz que é uma doenga contagiosa.

Cerberus

A quanto tempo que vocé nao a vé?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Desde que eles voltaram de viagem.

Sam

A quanto tempo foi isso?

Pesquisadora

Por volta de outubro do ano passado. Eu acho que foi por essa época.

Sam

Mas, eles estdo na fazenda, hoje?

Pesquisadora

Bom, os trabalhadores da fazenda dizem que... Mas, eu ndo estou

entendendo, porque tamanho interesse na minha sobrinha?

Cerberus

E... N6s ouvimos falar dela, numa outra ilha que fomos. Ela se tornou muito
famosa la.

Pesquisadora
(Henri Salles)

Acho que tenho que ir embora, afinal de contas, a minha bebida acabou.

Cerberus

Safada! (muitos risos)

Clover

Chantageia, vocés ndo querem logo saber o que aconteceu?
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Cerberus O menino! (Para Clover)
Pesquisadora | Vai ser descontado do teu, né, agora? (Se referindo a Sam)
Cerberus E o que querem que eu diga?

Pesquisadora

Vai ficar quanto mesmo, Sam?

Sam

E 250, né? (pesquisadora confirma com a cabeca) Ai tem que tirar duas de
prata...

Clover

Véi safado!

Pesquisadora

Tem que tirar 3, né?

Sam

E, tira 3, ai fica 14 de prata.

Pesquisadora

E... Bom, qual foi a pergunta mesmo que vocés fizeram?

Sam

Se eles estavam na fazenda, hoje?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Como ia dizendo, ninguém chegou a ver nem meu irméo, nem a minha
cunhada ou meu sobrinho. Alguns trabalhadores da fazenda afirmam que
viram a Floréncia, vez ou outra, em uma das janelas, mas ninguém chega
perto dela. Ah, me lembrei de um detalhe: tem um mensageiro, que ele que
fica responsavel por levar comida para ela. E o Gnico que tem contato com
ela. Mas, eu ndo tenho muito o que conversar com ele. Entdo, nunca falei com
ele.

Cerberus

Quem é esse homem? Ele € daqui da llha?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Sim, sim. E um garoto de recados, que vive aqui pela llha mesmo. Eu no sei
dizer o nome dele. Ha muito tempo que n&o tenho um bom relacionamento
com as pessoas, mesmo.

Cerberus

Ele vai la todos os dias?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Também nao sei dizer.

Cerberus Incrivell Também, ndo sabe nada.
Sam Inutil! (risos)
Engine Minha gente, vao com calma. (mais risos)

Pesquisadora

S0... Considerando sem fazer parte do jogo: ele € um bebum que vive de bar
em bar...

Engine

Ele vai achar que vocés estdo de marcagao.

Cerberus

S6 mais uma coisa: O capataz, esta sempre com ela, 1a? Na fazenda?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Ele sempre esta na fazenda.

Sam

O senhor, o conhece?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Como disse, € um homem estranho, que chegou a pouco tempo nesta llha e,
que ela logo contratou como homem de sua confianga. Bom, ele € quem tem
resolvido tudo por la. Os trabalhadores ndo gostam dele. Ja ouvi falar muito
mal sobre ele.

Cerberus

O que aconteceu com a sua esposa?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Ela morreu de morte natural, ela adoeceu e morreu. Nao faz muito tempo. Sé
alguns anos. Ah! Ela era tdo linda! Vocé precisava té-la conhecido. Como
cuidava de mim. Nos também éramos fazendeiros. Era algo muito
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maravilhoso, viviamos muito bem, éramos muito ricos aqui na llha. Todos nos
respeitavam. Hoje, até para me pagar uma bebida é preciso que sejam total
estranhos.

Sam

Por acaso, o senhor conheceria algum Hornigold?

Pesquisadora
(Henri Salles)

Como?! Como ndo? Todos devem conhecer esse homem, ele é muito mal! E
um dos piores piratas que existiu. Alias, dizem que ele foi o professor de um
tal de Barba Negra, que vive assombrando todo mundo em qualquer canto
que passa. Bom, mas, também, dizem que ele se aposentou. Nao sei dizer.
Ele ndo mora nesta llha. Gragas a Deus. Ele é muito mal, muito mal! Acho que
a minha bebida ta acabando de novo.

Clover Tem mais nada para perguntar, ndo?

Engine Acho que tem que descobrir quem € que tem |a. Sabe que...
Sam O capitdo mais o mensageiro.

Cerberus A gente pode fazer alguma coisa pelo capataz...

Pesquisadora

Sim, podemos passar para a proxima parte? (eles concordam) Para Clover e
Engine. Entéo, vocés (Sam e Cerberus) saem e vao para a chalupa encontrar
Kayla? (eles afirmam com a cabega) Certo. Vocés (Engine e Clover) entraram
juntos? (eles confirmam) Dois an&ozinhos, t&o lindinhos! (todos riem).

Sam Coisa fofa!
Pesquisadora | Vocés entram e fazem o qué?
Engine Eu tenho a cara mais amigavel! (olhando a sua imagem)

Pesquisadora

Ele (Clover) tem a cara de levado. (Kayla concorda e todos riem, Clover vai
olhar a imagem de seu personagem)

Clover

A gente vai procurar alguém...

Engine

A gente, vé o qué? E um bar, é?

Pesquisadora

Vocés veem um bar, por enquanto vazio, sO vocés e os atendentes, ali,
limpando, arrumando.

Engine

A gente senta no balcao.

Pesquisadora

Sentam, no balcdo? (Engine confirma com a cabega) Ent&o, véao pedir alguma
coisa?

Engine

Um odre de vinho, ai no caso € 250, que tira 50 pecas de cobre das minhas
ficando zero e agora fica 13 pecas de prata.

Pesquisadora

Certo. Estou gostando, e vocé, Clover?

Clover

T6 com abstinéncia, sabe? (todos riem)

Kayla O menino, tu sabe o que & abstinéncia?

Cerberus Acho que ele ndo sabe ndo. (mais risos)

Sam Isso ndo é quando a pessoa ta querendo muito?

Engine Exatamente!

Clover Entao, Abstinéncia de bebida alcéolica porque ele s6 esta bebendo agua.

Pesquisadora

Talvez, se sua abstinéncia for de agua, porque vocé esta muito desesperado
para sO beber agua... (mais risos)

Clover

Bom, eu tenho que me concentrar. Entdo, n&o posso beber alcool, sé agua.

Pesquisadora

Sim, vai ser agua? E, 4gua, é quanto mesmo?
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Clover 100 Pecas de Cobre. Mas eu nao tenho nada de Cobre, s6 18 de prata.
Entao...
Sam 1 ouro vale 100 de prata. 1 prata vale de cobre. E t3o dificil de lembrar?

Pesquisadora

Ai, vocés estdo la no bar, pediram, ja foram atendidos, quando veem que...
entra um desses meninos de recado, rapidamente e se aproxima da...

Sam

Eles ndo o conhecem, ta?

Pesquisadora

E, eles nem sabem nada a respeito dele também. Ele simplesmente se
aproxima dos atendentes que Ihes entrega um pacote e ele diz assim: ‘Me da
um pouco de agua?’. E eles respondem: ‘Ah, moleque! Vocé ja recebeu o que
precisa. Agora, da o fora daqui.’

Clover Meu filho, eu tenho agua...

Pesquisadora | Ah, eu ficarei muito agradecido... chegue, me dé. Nossa, vocés tém uma
(menino  de | aparéncia estranha.

rua)

Clover E a vida.

Engine Qual é o seu nome?

Pesquisadora | Ah, me chamam do jeito que querem. (todos riem)

(menino  de

rua)

Clover De onde vocé vem?

Pesquisadora

Ah, sempre me usam para dar recados, eu ando por toda a llha. Estado
precisando de alguma coisa?

Clover S6 de algumas informagdes...

Kayla O menino...

Pesquisadora | Bom, dependendo de quanto paguem... (todos riem)
(menino  de

rua)

Sam Peca de ouro, hein Clover.

Clover Pode ser com uma agua? De novo?

Pesquisadora | Ah, n&o, agora, eu ja matei a minha sede. (mais risos)
(menino  de

rua)

Clover E comida?

Pesquisadora | Nao t6 com fome. (mais risos)

(menino  de

rua)

Engine Mas teria que ser informacbes totalmente sigilosas, ou seja, a gente,

pergunta, vocé responde, e nunca viu a gente.

Pesquisadora
(menino  de
rua)

Sabe que é uma coisa muito boa: ser um menino de rua, ninguém nos nota.

Clover

Deixa eu procurar aqui o que eu posso lhe dar: O que vocé aceitaria?

Engine

Ele quer dinheiro, Clover! Para de querer subornar com outra coisa (muitas
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risadas).
Pesquisadora | Dinheiro! E uma coisa muito boal!
(menino  de
rua)
Clover Vocé aceita uma Peca de Prata?
Pesquisadora | Muito! Aceito!
(menino  de
rua)
Engine Eita, Clover! Ele aceitaria de cobre. Que bosta! (mais risos) Que burro!
Pesquisadora | O que querem saber? Por uma pecga de prata?
(menino  de
rua)
Engine Vocé sabe onde fica a fazenda dos Salles?
Pesquisadora | Ah, facil! Todos sabem. Sdo grandes fazendeiros aqui na llha, querem que os
(menino  de | leve até 14?
rua)
Engine Na verdade, ndo. Tem alguém morando nesta fazenda?
Pesquisadora | Ah, sim! A senhorita Floréncia, ela € um doce de pessoa, sempre me ajeita,
(menino  de | mas estou morrendo de pena dela.
rua)
Engine Por qué?
Pesquisadora | Vocés nao sao daqui da Ilha? Sao?
Engine A gente, é que faz as perguntas...
Pesquisadora | Nao sei se posso confiar em vocés para dizer o que eu quero.
(menino  de
rua)
Engine Por uma peca de prata, eu espero que vocé confie.
Pesquisadora | Ah, mas os homens maus que veem na llha também me dao dinheiro.
(menino  de
rua)
Engine Se a gente Ilhe der mais uma pega de prata, vocé contaria, todas as

informacdes?

Pesquisadora

Eu ja tenho dinheiro suficiente para o que eu preciso.

(menino  de

rua)

Engine Pia, que nojento!

Clover E o que vocé precisa?

Kayla Vocés tém algo, tipo persuasao, que possam usar?
Clover Enganacéao, enganacao...

Kayla Enganacéo.

Engine Barganha, eu.

Pesquisadora
(menino  de

Por isso, eu estou lhes perguntando se vocés sdao de confianga. Vocés
sabem, quem eu sou, Ihes direi 0 que querem ouvir, mas eu nao sei, se devo.
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rua)

Engine Vocé deve.

Pesquisadora | Por qué?

(menino  de

rua)

Engine Porque a gente esta aqui para ajudar ela.

Pesquisadora | Ah... Entéo, assim, sim. Entédo, vocés sabem da terrivel desgraca que assolou

(menino  de | aquela pobre moga, ndo sabem?

rua)

Engine A gente ouviu falar dela em outro lugar.

Pesquisadora | Nado € uma doenca, eu tenho quase certeza. Ela € muito boa. Mas, ela me

(menino  de | entregou isso aqui. Disse que eu néo entregasse a qualquer um, apenas a

rua) quem eu visse que realmente estdo dispostos a ajuda-la. Eu ndo entendo
nada, porque eu nao estudei, mas talvez vocés consigam resolver isso ai e
ajudar a moga, ela precisa muito. Sejam rapidos, por favor. Bom, assim, eu
preciso ir embora. Sabe como é, né? Eu tenho umas encomendas para
entregar e o dono do bar ja estava dizendo: ‘Vai embora moleque’. E ele deu
no pé, feliz da vida com uma peca de prata.

Clover Eu estou com 16, né?

Pesquisadora

E. Bom, vocés vao voltar para a chalupa? Para encontrar os outros? (Engine
confirma com um aham). Certo. Quando vocés (Clover e Engine) chegaram
na chalupa, pouco tempo depois Melissa e Trewin também se aproximaram e
perguntaram: ‘O que vocés estao fazendo tdo concentrados?’, ‘Descobriram
algo de importante na llha?’.

Engine A gente falou com um garoto de recados...

Pesquisadora | A deve ser o mesmo com quem eu falei. Mas, sim, prossiga.

(Melissa)

Giuliana E, ele entregou esse bilhete.

Pesquisadora | Por que ele ndao me entregou?

(Melissa)

Engine E disse que Flor falou para ele que nao era para entregar para qualquer um.

S6 para quem tivesse, realmente, interessado em ajuda-la. E, ai, ele entregou
para a gente.

Pesquisadora

O que vocés disseram a ele? Que o convenceu?

(Melissa)

Engine Uma pega de prata. (muitos risos)

Pesquisadora | E, vocés, Cerberus e Sam, descobriram algo de importante?

(Melissa)

Cerberus Esqueci ja. (Muitos risos)

Pesquisadora | Nossa Cerberus! Vocé esta com um bafo horrivel! Acho que vocé bebeu um
(Melissa) pouco demais.

Cerberus A gente encontrou com o tio da Flor...

Pesquisadora

Otimo, ele pode nos ajudar?
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(Melissa)

Cerberus

Ele nos deu algumas informagdes meio soltas, porque ele estava um pouco
bébado. Ele falou que a esposa dele morreu e que a Flor era quem ajudava
ele. Mas, de repente, ela e a familia dela pararam de querer vé-lo e disseram
que era uma doenga contagiosa...

Pesquisadora

A partir de quando isso?

(Melissa)
Kayla Perguntou isso nao?
Cerberus Ele disse que foi quando eles chegaram de viagem. Mas, ele n&do disse

quando.

Pesquisadora
(Melissa)

Interessante, sera que eles nado estdo... Como eles estdo desaparecidos,
ninguém pode ver, talvez essas sejam as desculpas que eles utilizaram...

Cerberus

Provavelmente, e ele disse que ela (Floréncia) esta sempre com um capataz e
que a Uunica pessoa que entra na fazenda €é um menino de
recados/mensageiro.

Pesquisadora

Ah, o que eles dois (Clover e Engine) encontraram. Entéo, faz sentido, ela ter

(Melissa) enviado um pedido de socorro por ele, né? (eles concordam com a cabeca)
Bom, o que eu descobri e, que esse menino deixou meio que solto, € que
houveram alguns recados que ele deixou em alguns lugares. Mas essas
pessoas so vao ajudar Floréncia diante de um cddigo, eu nao sei bem qual é o
cbédigo ainda. Ah, ele também disse algo sobre as iniciais das letras dos
lugares que frequentamos na llha.

Kayla Sim, o qué?

Pesquisadora | Nao sei, foi o que o0 menino me disse, em meias palavras. Acho que deve ser

(Melissa) 0 mesmo garoto de recados que vocés (Engine e Clover) encontraram. Mas,
interessante, ndo me surgiu em pagar a ele, entdo, deve ter sido por isso que
ele ndo me entregou o bilhete.

Kayla Também acho. (falou com deboche)

Sam 56 dividido para 8.

Engine Calculadora

Pesquisadora

Calculadora? Nao acredito! Nao. Pode ndo. 56 dividido para 8, ninguém
lembra?

Kayla

E7.

Cerberus

O produto do numero da sua linha pelo numero da sua coluna.

Pesquisadora

Vocés podem discutir entre si para ir ajudando um ao outro.

Pesquisadora

Sim, decidimos para onde vamos? Ou que vamos fazer diante destas

(Melissa) informacgdes? Estamos no barco.

Kayla Artilharia & Cia

Cerberus Compramos escravos... (risos)
Pesquisadora | V&o todos juntos ou dividimos?
(Melissa)

Engine E melhor dividir porque ai é muito lugar.

Pesquisadora

E o que é que vamos fazer?
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(Melissa)

Engine Somos em cinco, cada um vai...

Sam Ai, cada um vai para dois lugares.

Kayla Ha&?

Engine Cada um fica com dois lugares.

Sam Vocé (falando com Kayla) entendeu o que é para fazer?

Cerberus Humhum.

Kayla Vai cada um separado?

Pesquisadora | Nao, ainda nao, vocés podem decidir.

(Melissa)

Engine Vai separar, e cada um, fica com dois lugares.

Sam Sim, mas, a gente tem que explicar como conseguiu isso.

Engine Ah, explica ai.

Sam Eu ndo. Explica tu ai.

Cerberus A gente pode ir junto também, porque n&o fala um de cada vez?

Kayla E, ndo vai terminar tudo logo mesmo.

Cerberus Quero ir com ela (se referindo a Kayla). De dupla € melhor. Porque eu quero
comer ela (se referindo a Kayla - muitos risos)

Kayla Esse video vai parar em algum lugar!?

Pesquisadora

Suas identidades s&o totalmente sigilosas e ela estd apenas atuando
conforme seu personagem faria.

Engine Sim... de acordo com o bilhete ai... Cada letra tem um valor, ai temos que
completar a tabela para descobrir qual é o valor de cada letra, ai a gente ja
descobriu qual sdo os valores e corrigiu, aqui embaixo por essa equacgao. Al,
quando chegarmos nos lugares, tipo: onde comecgar com cada inicial, vamos
supor que la comece com A, ai o cédigo para a gente entrar, seja o valor que
tem a letra A nesse coisinha.

Kayla E o valor que tem a letra A? S6 a letra A?

Sam Aham.

Engine E. Tipo se comecar com A, e o valor é 2.

Kayla Ah, entendi, entendi.

Engine Ai, vem dizendo aqui, mas essa parte eu ndo entendi muito bem, mas vem
dizendo que: sempre lembrem-se de responder de modo que mais ninguém
que ouga consiga compreender que € um coédigo: sempre acrescentado ‘o
pode ficar com o troco’. Entdo, a gente tem que falar e dizer pode ficar com o
troco.

Kayla Entao, a gente vai ter que comprar alguma coisa, né?

Engine Que bosta!

Kayla Por isso que ela falou agora que onde comprar alguma coisa tem que “coisar”.

Engine Que bosta! Olhe minha gente, cada um gasta o dinheiro com dois, entdo. A
gente vai junto, mas cada um gasta o dinheiro com dois lugares.

Cerberus E, porque ai, fica justo.

Pesquisadora

Que bom.
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(Melissa)

Cerberus E melhor ir de dupla ent3o.

Kayla E, também acho.

Pesquisadora | Quem vai para o J?

(Melissa)

Clover Eu.

Kayla Por qué?

Pesquisadora | Porque vai gastar mais dinheiro. (muitos risos)
(Melissa)

Clover Nao, ndo...

Engine Ja falou, agora ndo vale.

Clover Nao, Mestre, orx! Nao vale! (muitas gargalhadas)
Sam Eu vou querer ficar com o C e com o A.
Pesquisadora | T6 lhe vendo.

(Melissa)

Cerberus Eu quero o A.

Pesquisadora | Nao. Vamos fazer assim: quem ficar com o C, fica com o J.
(Melissa)

Kayla E.

Pesquisadora | Ai, quem ficarcom o F, e com o A.

(Melissa)

Sam Porque ai todo mundo compra uma quantidade so.
Kayla Pronto, F e A sou eu.

Pesquisadora | Ai quem ficar com o G, fica com o B.

(Melissa)

Sam Pronto, eu.

Kayla Mas nés (falando com Cerberus) vamos em dupla, né? Vai. F e A.
Engine Nao da para ser de dupla, porque somos cinco.
Cerberus Tem quantas letras?

Sam 10.

Engine Nao da para fazer duplas com cinco pessoas.
Cerberus Eita.

Engine Fica ele (se referindo a Clover) com vocés.

Cerberus N&o.

Clover E, me deixa sozinho, eu sempre fago as coisas sozinho.
Sam Deixa ele no barco. (risos)

Pesquisadora | Vamos la, entdo. Ja dividiram quem vai ficar com o qué?
(Melissa)

Kayla AeF.

Cerberus N&o, eu ndo sei ndo.

Sam Eu vou ficar com G e B

Clover Eu vou ficar com o J, mesmo é? Ou eu posso trocar?
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Pesquisadora

Vocé vai ficarcomo J, e o C.

(Melissa)

Kayla Eu ja falei, vou ficarcom Ae F, AeF.

Sam Mas, independente vocé so6 vai gastar onze moedas (falando para Clover)

Pesquisadora | Nao. Nao sao onze moedas, sao onze itens que serdao comprados.

(Melissa)

Cerberus Onze itens?!! Meu Deus!! Que absurdo!

Sam Espera, como?

Pesquisadora | Vocé tem que chegar no lugar e pedir conforme a quantidade que esta

(Melissa) pedindo aqui, né?

Sam De onze itens?

Clover Me dé onze odres de Run.

Pesquisadora | Ndo. Na verdade, minha gente, veja, se vocés vao no ponto J: o codigo é o

(Melissa) qué? 10. Ai, vocés vao pedir 10 coisas la. Depois vocé vai no ponto C, ai,
vocé vai pedir quantas coisas? 1. Porque ndo é o cdédigo? E, tem que
acrescentar o qué?

Engine O pode ficar com o troco.

Pesquisadora | Ent&o, cuidado com a quantia que vocés vao pagar.

(Melissa)

Cerberus Ah, Meu Deus!

Kayla G é com o qué?

Cerberus Eu fico com H10. H10 n&o. H5.

Engine Quando a gente encontrar essa menina, eu posso dar uma corga nela?

Cerberus Eu ficocom H e D.

Sam EU, GeB.

Clover Sim, mas assim Mestre, eu vou para a Joio & Trigo e para...

Sam Posso comprar 10 pregos?

Kayla Depende para onde vocé vai.

Pesquisadora

Se la vender, sim.

Clover

Companhia de Carros, né?

Pesquisadora | E.

(Melissa)

Clover E ja tinha carros nessa época?
Engine 1800 e quanto? 1700 e ja tinha carro?
Kayla Carro de carroga, né?

Pesquisadora

O jogo inteiro é baseado em alguns fatos histéricos, assim tive que pesquisar
0 que existia na época, até as armas, para poder utilizar no mesmo.

Cerberus Canhao.

Engine Qual era os carros que eles tinham em 17007
Pesquisadora | Os carros a manivela.

Engine Ah, t6 ligada. Meu Deus! Que horror.

Pesquisadora

Porque lembrem que neste periodo ja havia ocorrido a Segunda Revolugao
Industrial.
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Sam

Nao?

Pesquisadora

Ja sim, ja havia tido o surgimento da maquina a vapor.

Sam

Posso comprar um cavalo? E quanto?

Pesquisadora

Entao eu e Trewin ficaremos aqui na Chalupa, esperando.

(Melissa)

Sam Nao, vocés vao gastar também.

Clover E, orx.

Sam Agora, vocés querem ficar no barco?

Cerberus O lugar que falta ainda é H e D, né?

Sam O H é Hot Night.

Clover Sim, eu estou indo para a Joio & Trigo viu, tchau.

Pesquisadora

Certo. Tu foste sozinho? Chegando na Joio&Trigo, quando vocé entra na
mercearia, um jovem rapaz, de aparéncia conquistadora perguntara: ‘O que

deseja?’
Clover Calma.
Sam Um jovem rapaz ou uma jovem?
Pesquisadora | Um jovem rapaz.
Kayla Esse negdcio € o qué? Ou a pessoa pode pedir qualquer coisa?
Engine Mercearia, € uma mercearia. Tipo um mercado.
Clover Orx, cadé?

Pesquisadora

‘O que deseja?’

Clover

Estou indo viu?

Sam Tu (falando com Engine) ficasse com qual?
Kayla Pula para a préxima pessoa, Clover esta muito... atrasado.
Clover Aqui, achei.

Pesquisadora

A planilha, certo.

Clover

Me dé, por favor... € uma mercearia, né? Entao, prego.

Pesquisadora

Numa mercearia? nao temos.

Kayla Pede vela.

Clover Eu quero 10 velas, por favor.

Sam Escravos & Cia

Pesquisadora | Como ira pagar?

Engine O, mestre, nesse Escravos & Cia, vende o qué? Escravos?
Pesquisadora | E.

Kayla E?!

Pesquisadora | E.

Kayla Pior, que no cardapio tem escravos.

Pesquisadora

Entao, ele Ihe providenciou as 10 velas, que vocé solicitou e disse: ‘sdao 50
pecas de cobre.’

Kayla

O numero do J é quanto?

Clover

E 10.

Pesquisadora

Ele pediu 10 velas
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Engine Sao 50 Pegas de Cobre, paga logo.

Pesquisadora | Como vai pagar?

Cerberus Aff, sé isso?

Sam Paga com uma de prata e diz ‘pode ficar com o troco’.
Clover Pagarei com uma moeda de prata e pode ficar com o troco.

Pesquisadora

Nossa! Quanta gentileza, a sua. Bom senhor, espere um momento, eu tenho
algo para lhe entregar.

Clover

Ela vai me entregar.

Engine

Tem que ver a quantidade de coisas que comprando.

Pesquisadora

Ja que foi tdo generoso para comigo. Lhe entrega um envelope que contém
isso aqui, ndo Ihe diz mais nada e continua a fazer os servigos dele. Quem foi
mais para onde?

Kayla Eu peguei A. Eu vou para Artilharia & Cia. Ai Meu Deus! Eu vou comprar
prego.
Cerberus Deixa eu ir primeiro. Eu vou para a Hot Night.

Pesquisadora

Na artilharia? Vende armas e ndo pregos. Quem é que vai? E Cerberus, é?
Otimo, realmente, 6timo personagem para ir comprar armas...

Cerberus Nao, eu vou para a Hot Night.
Kayla Eu que vou comprar armas.
Pesquisadora | Na estalagem?

Cerberus E. E estalagem? N&o era taverna?

Pesquisadora

Hot Night. Muito bem, vocé estd numa estalagem e ao chegar na recepgao um
senhor de idade lhe pergunta: ‘O que deseja?’

Cerberus E... O que tem aqui? (muitos risos)
Kayla Quartos, né?
Cerberus N&o vende nada? Nao?

Pesquisadora

Bom, se vocé quiser, podemos |lhe vender agua, a qual oferecemos nos
quartos.

Cerberus

Certo, eu quero seis odres de agua.

Pesquisadora

Seis odres de agua. Esta com sede, hein? Sdo seiscentas pegas de cobre,
como quer pagar?

Cerberus Pagarei com sete pecga de prata e pode ficar com o troco. Eu tinha 13 PP e
agora vou ficar com 8? Nao &?

Kayla Seis. Nao é treze? (eles riem)

Cerberus Ah é 6PP.

Pesquisadora

Nossa! Quanta generosidade a sua, meu rapaz. Espere um pouco que irei
providenciar os seis odres de agua. — Lembrem-se que vocés podem ir
acrescentando o que vocés compraram em suas listas de materiais.

Sam

Veja, Clover, agora vocé tem 10 velas.

Clover

E, o que eu vou fazer com essas velas?

Pesquisadora

Vocé pode ceder velas para Kayla fazer porgdes. E vocé, Cerberus, ficou com
seis odres de agua.

Cerberus

Ninguém quer comprar agua a mim, ndo? Eu também posso vender um barril
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de run, eu tenho. Eu tenho barganha também, sabe? Vou perguntar a ele se
ele ndo quer comprar.

Pesquisadora

Cerberus, vocé acabou de receber o enigma 3. Quem é que vai para mais
algum lugar?

Kayla

Eu. Eu vou para Artilharia & Cia.

Cerberus

O que é Donativos da Dona Ana? E uma vendinha?

Pesquisadora

Certo. Quando vocé chega na loja de armas, o balconista logo se aproxima de
vocé e pergunta: ‘O que deseja?’

Kayla Aqui, nao tem arma nao?

Cerberus Compra pélvora. E aqui na outra folha.

Pesquisadora | Tem na outra planilha.

Engine Compra Pdlvora.

Kayla E mais barato é?

Engine Acho que sim.

Pesquisadora | Por que vocés ndo compram algo que seja util?

Engine Sao quantas coisas que tu precisas comprar?

Kayla S6 duas.

Engine Entdo, compra duas coisas uteis. Compra um cajado longo?
Kayla E, dois cajados longos.

Engine E, comprava um cajado longo e um porrete.

Kayla Cadé?

Engine Que é uma peca de prata.

Pesquisadora | Por que tu nao compras dois porretes? Nao € melhor?
Kayla E mesmo. Dois porretes e um cajado longo.

Engine Nao. Nao era so6 duas coisas?

Kayla Mas tem que pedir trés para poder dizer pode ficar com o troco.
Engine Nao. Vocé tem que pedir a quantidade certa e pagar a mais.
Kayla Ah, é. Entendi. Entdo, eu compro o qué?

Engine Dois porretes.

Kayla Eu quero dois porretes.

Pesquisadora | Tu és, quem mesmo?

Kayla Kayla. E, eu tenho 20 pecgas de prata.

Pesquisadora

Tu nado gastaste dinheiro ainda? E, ela ainda pegou uma coisa de uma peca
de prata. Certo. Vocé quer dois porretes € isso? (ela confirma com a cabeca).
Como deseja pagar moga?

Kayla

Vou pagar com 3 pecgas de prata e pode ficar com o troco.

Pesquisadora

Ah, muito interessante. Espero que ndo esteja sozinha. Diante de tal beleza,
irei receber apenas o que preciso, mas, moga veja...

Engine Eu odeio ela (falando de Kayla).
Pesquisadora | Aguarde um pouco, porque acho que tenho algo para Ihe entregar...
Engine Que nojenta véi.

Kayla

Né? Nao quiseram ser mulher. Sim, o que foi que eu comprei mesmo?
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Porrete.

Pesquisadora

Diminua duas pecas de prata na sua ficha e acrescente dois porretes.

Sam

Ela foi onde? Agora?

Pesquisadora

Na Artilharia.

Engine

Pode ser eu agora?

Kayla Eu fiqueicom A e F.

Clover S6 uma pergunta: Se alguém fosse nos Escravos & Cia ia comprar o que la?
Engine Vai ser eu. Vou comprar escravos.

Kayla Mas n&o tem no cardapio.

Pesquisadora

Nao se preocupem, tem eu aqui. (muitos risos)

Engine

Droga! Vou ter que comprar escravos. Vocés ndo acham isso um pouco
irbnico? Nao? Por que alguém da minha cor, ia comprar escravos? Eu acho
isso muito irénico. E, que deveria trocar com alguém.

Pesquisadora

Foi vocé que escolheu... Eu perguntei para onde iam.

Engine Eu nao escolhi, foi o que sobrou.
Pesquisadora | Quem vai e para onde vai?
Engine Eu, Engine, Indo até o Fim, A Taverna.

Pesquisadora

Chegando na Indo até o Fim, vocé leva, logo, um encontrdao, com uma jovem,
de aparéncia atraente, que o abordara e perguntara: ‘O que deseja?’

Engine Ai que droga! Oito Odres de Agua, por favor (todo mundo ri muito dela).
Pesquisadora | Ah! Isso vai lhe custar caro! Como prefere pagar?

Engine E 9 pecas de prata?

Sam Quer ajuda?

Engine Eu tenho de cobre.

Pesquisadora | E vocé tem 50 pecas de cobre, mas um odre de agua é 100 pecas de cobre.
Engine Ent&o.

Sam Ela vai pagar com 8 pegas de prata e 50 pecas de cobre.

Engine Para nao perder uma de prata. Entéo, vai ser 8PP e 50PC.
Pesquisadora | E tu vais ficar com quanto em pecas de prata?

Engine Cinco.

Pesquisadora

Ah, moco, muito obrigado. Deus sabe o quanto eu estava precisando desse
dinheiro.

Engine E, Deus sabe de muita coisa (todos riem).
Pesquisadora | Eu irei providenciar, entédo, os seus odres de agua. Mas, s6 isso mesmo?
Engine So6 agua mesmo.

Pesquisadora

Vocé esta com muita sede, né? Vocés estdo recebendo o enigma 4. Vocés
estdo indo para onde agora?

Sam Indo para o Guru de Ferro.

Pesquisadora | Entdo, vamos ao Guru de Ferro...

Cerberus Sim, mas e esse enigma? Ninguém vai fazer nada, nao?
Sam E para ler e, depois resolve, antes néo é melhor...

Pesquisadora

N&o, € melhor recolher tudo e depois vocés se juntam e veem?
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Kayla

E.

Pesquisadora

No Guru. Quando vocé entra na loja de armas um vendedor lhe pergunta: ‘O
que deseja?’.

Sam Tem o qué? Tem o que a venda?
Cerberus E uma loja de armas.
Sam S6 tem armas ou tem munigao?

Pesquisadora

Temos munigao também.

Sam

Ent&o, eu acho que vou querer...

Pesquisadora

Sam, o que vocé deseja?

Cerberus

Donativos, vende o que 14?7

Pesquisadora

Farinha de trigo, produtos de mercearia.

Clover

Eu vou comprar o que na Companhia de Carros? Eu vou ficar pobre! (risos)

Sam

Vou comprar 4 flechas.

Pesquisadora

Sao 20 pecgas de cobre, moco.

Sam

20 pegas de cobre, deixa eu ver aqui na minha carteira. Eu lhe pago com
trinta e pode ficar com o troco.

Pesquisadora

Vocé vai ficar com quantas?

Sam

20.

Pesquisadora

N&o € muito comum recebermos gorjetas por aqui, mas, ja que vocé quer me
da. Eu irei empacotar as suas flechas, so isso ou algo mais?

Sam

Sé isso.

Pesquisadora

Moco, vocé poderia me acompanhar?

Sam

Claro.

Pesquisadora

Vocé (Sam) o segue até um lugar subterraneo na loja e entdo um homem Ihe
pergunta: ‘Qual o resultado da soma dos produtos das linhas F, H e J?’

Sam O resultado das somas dos produtos das linhas F, H e J?
Engine A linha toda?

Kayla Vocé soma e multiplica as linhas, ai, soma.

Engine Tu (Sam), multiplica uma, que eu (Engine), multiplico, a outra.
Kayla N&o. Soma e depois multiplica.

Pesquisadora

Gente, soma todos os resultados dessas multiplicagdes.

Sam

E depois multiplica.

Pesquisadora

E por que vocés vao multiplicar?

Todos O produto?
Pesquisadora | Escutem: A soma dos resultados daqueles produtos...
Todos Ahh!!!

Sam

Ent&o, € para somar o resultado de todas essas linhas.

Pesquisadora

F, H e J. Ligeiro! Que o homem esta |4, esperando. Ele Ihe dara um agrado,
se vocé (Sam), acertar esse enigma. ‘Como ninguém nunca nos da uma
gorjeta, eu vou |lhe dar a possibilidade de, se vocé acertar esse enigma,
ganhar um agrado...

Sam

459.
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Clover Aqui no enigma 4: diagonal 1 + diagonal 2, tenha cuidado porque nas
diagonais, linhas ou colunas sé se usam o resultado dos produtos, mas no
caso com esses produtos eu vou somar ou eu fazer o qué?

Cerberus E soma ou é subtracdo, como a gente fazia antes, ta ligada? Que vai fazendo
assim: vezes a coluna, que coloca outra, que dobra?

Engine Qual? Sarri? Matriz?

Cerberus Sei ndo, o nome. E esse, é? O nome? Matriz?

Engine E esse. E, Sarri é o que da principal soma e, o das secundarias subtrai.

Cerberus Isso.

Pesquisadora

Sim, mas vamos terminar la no Guru de Ferro.

Sam

Na verdade, é 450.

Pesquisadora

Sabia! Ai, que alivio! Que bom que o chefe mandou vocés logo! Para tirar
essa gente daqui. E ai, vocé (Sam), sai acompanhado pela mae, pai € irmao
de Floréncia, levando-os como seus prisioneiros. O que vocé faz agora?

Sam Eu volto com eles para a chalupa.

Cerberus E, eles vdo com um estranho?

Engine Eles néo tém opcéo.

Sam Eu resolvi o enigma certo e eles me entregaram eles. Eu os acalmei. Falei que
estava tudo bem.

Clover Eu vou para a Companhia de Carros.

Pesquisadora

Chegando na Companhia de Carros

Clover

Olha a cara dela (Mestre). De quem agora vai faturar!

Pesquisadora

O que deseja?

Clover

Pregos. Aqui tem que vender pregos (risos).

Pesquisadora

Nés ndo trabalhamos com pregos. Nos podemos alugar carros, nos podemos,
também, vender carros...

Engine Otimo, dleo de carro...

Pesquisadora | Sim, também trocamos 6leo de carro.
Cerberus Se tivéssemos um carro, trocariamos o dleo.
Kayla Otimo, Clover, compra um carro e depois troca o éleo. (muitas gargalhadas)
Clover Eu quero dois vidros de dleo.

Cerberus E um s9, visse?

Clover No C? Sao dois.

Kayla E um sé.

Clover Um vidro de dleo, por favor.

Kayla Pia, de vez ter comprado um carro.

Sam Era, comprava, logo, um carro, Clover.
Kayla la ficar todo moderno.

Pesquisadora

Um vidro de 6leo custa 100 pecas de cobre. Como vai pagar?

Clover

Com duas pecas de prata.

Pesquisadora

Moco, sera necessario apenas uma peca de prata.

Clover

E que vocé pode ficar com o troco.
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Pesquisadora

Ah, muito obrigada! Neste caso, acho que posso |lhe dar algo, que seja de seu
interesse. Muito obrigado, mogo. Quem vai para Flor do Deserto?

Kayla

Eu.

Pesquisadora

Vocé (Kayla) entra na Taverna e um dos gargons se aproxima e pergunta: ‘O
que vocé deseja?’

Kayla Ai Meu Deus! Eu tenho que comprar nove. Eu quero nove odres de agua.
Pesquisadora | Como a senhorita deseja pagar?

Kayla Vou pagar com 10 moedas de prata.

Pesquisadora | Moca, s6 custam 9 pecas de prata.

Kayla Pode ficar com o troco.

Clover Olha, que méao aberta.

Pesquisadora

Nao seria digno um homem receber gorjeta de uma mocga tdo linda, como
vOCé.

Cerberus Pia, ndo acredito nisso!

Engine N&o, ndo, nado, protesto! Esse mestre rouba para Kayla.
Kayla Neste caso, eu s perco nove?

Pesquisadora | E.

Kayla O monte que eu ja fiz?

Engine Que monte? Tu foste a que menos perdeu dinheiro.
Sam E, também, foi a Unica que aproveitou a noite.
Cerberus E (muitas gargalhadas...).

Pesquisadora | Quem vai? Para onde? Agora?

Engine Pode ser eu? Para os escravos. Escravos & Cia.

Pesquisadora

Olhe, preste a atencao, que foram vocés que escolheram para onde iriam, nao
tinha como eu dizer...

Engine Mas, eu n&o escolhi no.

Kayla Sim, mas teve o qué?

Pesquisadora | Na Escravos & Cia...

Engine Vende o qué? Primeiro. Fala o que vende Ia, primeiro.

Pesquisadora | Vocé pode comprar escravos ou vocé pode alugar escravos.

Engine So67?

Kayla Aluga, que sai mais barato.

Engine Qual o prego do aluguel? Espera ai, por que alguém ia alugar um escravo?

Fala sério!

Pesquisadora

Para um dia de servigo.

Kayla

Porque é mais barato do que comprar um escravo.

Engine

Fala, quanto custa?

Pesquisadora

Bom, Engine, a mao de obra de um escravo por um dia, custa 50 pecas de
cobre. O aluguel.

Cerberus

S67?

Pesquisadora

E para comprar um escravo: qualquer duas pecas de prata. Um dos mais
fracos, ndo € um que aguenta rojao.
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Engine Eu nao tenho dinheiro para comprar! (com tom triste)

Sam E, um bom? Que aguente rojao?

Pesquisadora | Uma peca de ouro. Afinal, vocé vai querer alguma coisa ou nao?
Engine Vou, vou sim.

Gabriel Vende corda? Para amarrar? Os escravos?

Pesquisadora | N&do. Trabalhamos com aluguel de escravos ou venda de escravos.
Kayla Engine, vocé precisa comprar quantos escravos?

Engine Trés.

Cerberus Aluga trés.

Engine Eu quero alugar trés escravos.

Pesquisadora

Isso vai Ihe custar 150 pecas de cobre. Agora, amanha, ao amanhecer, os
escravos devem ser devolvidos. Aqui.

Engine A gente vai se lascar por causa disso.

Kayla No6s? Nao volta. Somos ladroes. Piratas, lembra?

Clover N&o. A gente sai correndo e diz: ‘oia, volta para la. Vai!’ (muitas gargalhadas).

Engine Olhe, mas pensando assim: todo mundo €& pirata mesmo. A gente nao é
obrigado a voltar.

Sam E. A gente fica com eles.

Clover E.

Pesquisadora

Entao, baixinho, vai querer o qué? Vai pagar como?

Sam

S6 uma duvida: que horas do dia sdo?

Pesquisadora

Ja esta anoitecendo, ento...

Clover

Entdo, se é um dia para devolugdo. Sé sera amanha a noite.

Pesquisadora

E verdade, vocé me devolvera ao anoitecer de amanha.

Sam

E paga na devolucéo.

Pesquisadora

N3o.

Kayla Ela vai comprar mesmo?

Engine Eu vou comprar trés escravos.

Pesquisadora | Vocé vai comprar? De qual? Uns mais ou menos?

Engine Dos mais ralé. Do pior que tiver.

Pesquisadora | Duas pecas de prata por cada um, entdo, vai dar seis pecas de prata.
Cerberus N&o € muito nao.

Engine E. Mas, ai no caso, eu vou ter que pagar com uma peca de ouro.
Sam Ai, vocé nao diz: ‘pode ficar com o troco’.

Clover Olha a cara dela (Mestre — muito surpresa — todos riem muito).
Pesquisadora | Eu gostei.

Engine Uma peca de ouro, pode ficar com o troco.

Pesquisadora | Nossa! Vocé parece ser um homem muito rico.

Engine E. Eu sou rico, muito rico mesmo.

Pesquisadora

Neste caso, eu irei buscar os trés escravos, vou lhe dar, pelo menos, uns
escravos melhores do que os mais ralezinhos, ja que o senhor esta disposto a
pagar tanto por eles.
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Engine

E, eu vou alforriar todos eles mesmo.

Pesquisadora

Vendo toda esta situagéo...

Engine

Bom, vocés sabem, ndo é? Que eles vao sair com a gente, mas vao embora
para suas casas.

Cerberus

Alforriar, parece que vai bater neles até... (risos)

Clover

Agora, a menina (Floréncia) que é ruim também, né? Porque ela que colocou
esse negocio nesse lugar, para comprar escravos.

Pesquisadora

Minha gente, isso para a época era muito normal, porque existia escravidao.
Entdo, um dos escravos que estava proximo, vendo toda a negociata,
automaticamente, Ihe repassa um papel e |he diz que corresponde a Planta
Baixa da Casa Grande. Ajude a dona Floréncia. Agora, quem vai para onde?

Cerberus Eu vou para Donativos da Dona Ana. O que é que vende |1a?
Pesquisadora | E uma mercearia.

Cerberus Sim, ai vende que tipo de produtos?

Pesquisadora | Uma velha bem carrancuda e chata lhe pergunta: ‘O que vocé deseja?’
Cerberus Vende vela?

Pesquisadora | Vendemos. E uma mercearia, meu filho!

Cerberus Que véia chata! Ta achando ruim, é?

Pesquisadora | Eu s6 vendo a quem eu quero.

Cerberus Eu quero cinco velas.

Pesquisadora | Vai lhe custar vinte e cinco pecas de cobre.

Cerberus Eu vou pagar com trinta pegas de cobre.

Kayla Trinta?

Cerberus E vinte e cinco.

Pesquisadora | Aqui esta o troco, s&o cinco pegas de cobre.

Cerberus Pode ficar com o troco.

Pesquisadora

Ela Ihe entregou uma folha contendo o piso superior da Casa grande e lhe
despachou. Alguém vai mais para algum lugar? Tem o Bom Galope.

Sam

Sou eu. Mas, antes eu deixei o pessoal la na chalupa.

Pesquisadora

Sam, quando vocé chega la no Bom Galope o dono do estabelecimento logo
lhe pergunta: ‘Em que € que eu posso Ihe ajudar?’

Sam

O que é que o senhor tem a venda?

Pesquisadora

Deseja alugar algum animal, ou quer comprar algum acessorio para montaria?
Em seguida, o dono do estabelecimento lhe repassa para um funcionario, que
ao chegar, pergunta: ‘entdo, mogo, o que vocé deseja?’

Sam

Um cavalo.

Pesquisadora

Uma peca de ouro.

Sam

Um cachorro.

Pesquisadora

N3ao trabalhamos com cachorro.

Sam

Vocé tem mais o que a venda?

Pesquisadora

Acessorios de montaria.

Sam

E quanto?

Pesquisadora

Temos corda, que é 36 pecas de cobre com 3 metros. Temos também uma
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tocha, para aqueles que desejam acampar, 30 pecas de cobre.

Engine Compra tocha mesmo.

Sam So6 tem tocha e corda?

Pesquisadora | Bom, temos sela também, sdo duas pecas de prata.
Engine E melhor comprar tocha.

Sam Eu vou querer comprar tochas.

Pesquisadora

Sete tochas?

Sam

E isso mesmo.

Pesquisadora

Isso lhe custara 210 pecas de cobre.

Sam

Espera, deixa eu olhar minhas finangas. Bom eu vou pagar com duas pecas
de prata e vinte pecas de cobre.

Pesquisadora

Bom, moco ainda Ihe resta dez pecas de cobre.

Sam

Pode ficar com o troco.

Pesquisadora

Ah, muito obrigado. Que bom que meu chefe ndo viu, sendo ele ia recolher
esse dinheiro de mim. Bom, aguarde um momento acho que tenho algo para
lhe entregar. Vocé recebe o enigma 1. Agora vocés ja receberam tudo que
tinham para receberem. O que vocés fazem?

Todos Vamos para a chalupa.

Sam E os caras, a familia da menina (Floréncia)?

Pesquisadora | Eu acho que é interessante manté-los conosco. Avisa-los do que estamos
(Melissa) fazendo e que estamos tentando salvar Floréncia, né? Agora, que temos

todas as fichas em maos, podemos decidir o que vamos fazer. Vamos olhar,
analisar o material e decidir o que faremos para ajudar a jovem Floréncia.

Pesquisadora

Ah, gente. Enquanto, vocés estavam em busca dessas informacoes...

(Melissa)

Sam Vocés (Melissa e Trewin) estavam no Barco.

Pesquisadora | Necessariamente ndo estavamos no barco. N6s demos uma volta pela cidade
(Melissa) e conversamos com algumas pessoas sobre o que estava acontecendo na

Ilha e se eles tinham ideia do que se passava na Fazendo dos Salles. Eles
disseram que ninguém teve contato, que ninguém se aproximou, com medo
de se contaminar com essa doenca tdo misteriosa. Mas o médico da cidade
disse que era muito estranho: uma porque se estao trés pessoas infectadas
numa casa, porque nunca chamaram os médicos da cidade; duas, porque
eles ndo vivem comprando medicagdo; Além de que ninguém nunca ouviu
falar nessa doenga, nem ele que é médico; Outra coisa, um ex-funcionario da
fazenda reclamou que muitos dos funcionarios foram demitidos depois da
chegada do tal de Ward. E, disse que era muito estranho porque ele mesmo
foi demitido depois de questionar sobre os novos espantalhos que foram
postos no local das plantagcdes. Eram espantalhos que fediam muito, era
cheiro de carne podre pura, mas eles ndo podiam se aproximar porque Ward
logo Ihes perguntava o que estavam fazendo ou porque nao estavam
trabalhando e quem questionasse um pouco mais era demitido. Ele mesmo
acha que era gente morta, mas como tinha muito mato e ndo dava para ver
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nada. Entao....

Bom, estive pensando sobre isso que descobri e analisando na ultima carta
que ele (Barba Negra) escreveu a Hornigold dizia que algumas pessoas que
andavam mexericando, ele os matou e queria utilizar suas cabegas no
convés. Mas, que os utilizou para novas coisinhas, novos brinquedinhos, que
serviriam de marcos. Entdo, fiquei a imaginar que talvez os espantalhos
pudessem ser essas pessoas, depois da declaracdo desse ex-funcionario da
fazenda.

Cerberus Aqui ela (Floréncia) fala desse cara (Hornigold) que ela (Melissa) falou.

Sam Eu acho que temos que resolver todos os enigmas para depois tomar uma
deciséo.

Clover Oh Melissa.

Pesquisadora | Sim.

(Melissa)

Clover O que seria esses pontos pretos no mapa?

Pesquisadora | Que mapa?

(Melissa)

Clover Da fazenda dos Salles?

Pesquisadora | Esses aqui? (mostrando no mapa — ele confirma com a cabega) Acredito que

(Melissa) seja a localizagao dos espantalhos na fazenda.

Kayla Eita, poxa!

Sam Sao os espantalhos da fazenda?!

Pesquisadora | Sim.

Clover

Sera que seriam eles os observadores?

Pesquisadora

Penso que sim.

(Melissa)
Kayla Eu também acho.
Engine Eita! S6 quem é sangue puro é a Melissa.

Pesquisadora

Atencao: porque vocés sabem disso, mas os personagens de vocés nao.

Sam

Quem é sangue puro?

Engine Melissa, ndo é? (pergunta direcionada ao mestre)

Cerberus Sangue puro em qué?

Engine Lembra que ela (mestre) tinha dito que para usar o objeto, tinha que ter
sangue alienigena, que ela falou no comecgo, e que ela tem.

Sam Ah!

Clover Vai morrer!

Engine Ai, tem dizendo aqui: € necessario o liquido vital, daquele que é digno, aquele
de sangue puro, seja derramado. S6 que a gente ndo sabe quem é.

Kayla E. S6 que a gente ndo sabe quem é.

Pesquisadora

Eu, enquanto Melissa, estou vendo toda a discussdao de vocés, mas fico
quieta, porque realmente espero que vocés nao tenham nogao da existéncia
das reliquias e que ndo saibam o que elas sejam. Mas, talvez o personagem
de Kayla tenha alguma ideia do que esteja se passando ja que na ficha dela
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faz descricdo de conhecimento sobre objetos magicos, mas nao é de certeza.

Kayla Ent&o, a gente deve subir pelas escadas...

Engine Cadé o mapa do depdsito?

Clover Olhem, eu perguntei a ela (Melissa) sobre esses observadores, parece que
sao os espantalhos.

Kayla N&o. Ela (Melissa) falou que sédo os espantalhos de verdade.

Clover H&?

Sam Ela (Melissa) falou isso, de certeza, ela disse.

Clover Sim, ai, o que da é esse (mostra no papel), porque ¢ oqueo 1vé2,02vé 3
e,o3véol1.

Engine E porque aqui a gente encontra a chave.

Kayla Oh, aqui oh, o triangulo aqui (mostra no papel). E, tem que ser um tridngulo
agudo, né?

Engine Mas, esse triangulo n&o é equilatero.

Cerberus Como é que sabe?

Pesquisadora | O tridngulo equilatero seria o qué?

(Melissa)

Sam O tridngulo que tem todos os lados iguais.

Engine Porque esse lado € menor que os outros dois.

Cerberus Ah é. Da para ver pelos quadradinhos.

Sam O que sao essas setas dos espantalhos?

Clover Eu acho que ¢ a direcao.

Pesquisadora | Sim, é a diregcao da visao deles.

Engine O1véo2,02véo03e,03véo.

Sam Esse aqui (mostra no papel), ndo vé nada.

Kayla Ou, entao, ele ndo esta olhando para o certo.

Cerberus Esse vé esse...

Clover Quando o angulo é igual a 90° € o que mesmo? (Perguntando a Cerberus)

Cerberus Ha?

Clover Quando o angulo é igual a 90° € o qué?

Kayla Na plantagédo de pimentan®3: 01 vé 02, 0 2 vé 3, mas o 3 ndo vé nada.

Cerbeurs Ent&o, ndo € esse porque o 3 tem que ver o 1.

Sam Entdo, s6 sobra esse. Vamos ver qual € o enigma. Atengdo: o mais curto &

bom, e mais longe é fatal.

Pesquisadora

Gente, 0 que vamos fazer? So6 lembrando: ja é noite e este seria o melhor

(Melissa) horario para tentarmos entrar na fazenda. E, acho que devemos comecar
pelos espantalhos, ja que ele, fala do beneficio.

Cerberus Eu acho isso também.

Engine Exatamente. S6 que a gente precisa saber qual é o lugar certo para ficar e

para isso precisamos desvendar o enigma.

Pesquisadora
(Melissa)

Eu acho que vi no mapa da fazenda dos Salles que tem uma passagem
secreta aqui proximo aos espantalhos. E esta passagem secreta nos levaria
até o celeiro, e do celeiro tem uma que leva até o local das habitagbes, né?
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Bom, acho que podemos vir pelo local de habitagcdes, onde estamos ou
podemos ir pela floresta e ja entrar direto pela mata. Qual seria o menor
percurso?

Sam

Por que esse negdcio preto aqui no mapa?

Pesquisadora

E uma marca de passagem secreta. Tipo o azul € uma marca de passagem
secreta que |he leva a outra marca de passagem secreta azul. O laranja é um
caminho que o leva ao outro.

Sam Ah! Essas sdo passagens secretas que nos levam de um canto ao outro.
Pesquisadora | Ai, nesse caso, primeiro...

(Melissa)

Sam E, essa passagem secreta aqui do celeiro?

Pesquisadora

Do celeiro? Vocé entrando por aqui, pela mata vocé sai no celeiro ou entrando
pelo local de habitagbes, vocé também sai no celeiro. Chegando no celeiro a
gente pode entrar aqui na passagem amarela e sair dentro da casa grande.

Sam

E na casa grande pode pegar outra aqui...

Pesquisadora

Isso.

Clover

Ah, pelo o que eu entendi...

Sam

Cada cor leva a mesma cor, entendeu?

Clover

N3o, ndo é isso ndo. E que o beneficio vai ser melhor para quem é o
observador de curta distancia, né?

Pesquisadora | Sim.

Clover Ent&o, no caso, sdo esses dois aqui de baixo.

Engine E.

Pesquisadora | Entdo, a gente precisa primeiro ir neles e pegar o objeto que eles tém, né?

(Melissa) Vamos fazer isso ou n&o?

Engine Vamos.

Pesquisadora | E, depois que fizermos isso, o que vamos fazer?

(Melissa)

Sam Sair.

Pesquisadora | S6 pegar isso e ir embora.

(Melissa)

Cerberus Eu acho que deve ir na fazenda porque é noite.

Giuliana Ir direto para o celeiro, o enigma 2 n&o o de 1a?

Cerberus O 2: O local mais secreto exige chave, a gente tem que procurar a chave
ainda.

Engine A gente tem que ir para algum lugar...

Sam Eu acho que o enigma ja € dentro da casa. Uma duvida: pode chegar e entrar

ou tem que ser pelas passagens secretas? Para entrar na fazenda?

Pesquisadora
(Melissa)

Lembrando que o Ward esta fazendo toda a vigilancia da fazenda.

Sam

Ai, s6 pode ser pelas passagens secretas?

Pesquisadora
(Melissa)

Podemos fazer do jeito que a gente quiser. Mas tudo o que fizermos podera
ter uma consequéncia. Temos que tentar ndo sermos vistos, nem pegos.
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Sam

Se, a gente, for pela plantagdo, podemos entrar pela cerca, nao teria que ser
pelas passagens secretas.

Pesquisadora

Entrando, pela cerca, para onde?

(Melissa)

Sam Pela plantacao n° 1.

Pesquisadora | Plantagcdo n°1. O que vamos fazer nela?
(Melissa)

Sam e Engine

Ir nos espantalhos.

Pesquisadora

Devemos tentar fazermos isto sem sermos vistos.

(Melissa)

Engine Com um feitico da invisibilidade?

Kayla Tem a porcdo. Cerberus nao disse que ia?

Engine E mesmo.

Kayla Ele falou que ia.

Sam Vai ele sozinho e pronto.

Pesquisadora | Vocé (Cerberus) vai ter 3 minutos para pegar o queremos. E, nos ficaremos
(Melissa) Ihe esperando na passagem secreta.

Cerberus Sim, e como é que eu fagco?

Kayla Corre.

Cerberus Simples! Pronto eu bebi e fui até os dois espantalhos do final.
Sam Onde é que guarda todo o excedente?

Engine No celeiro. Ou no depdsito.

Pesquisadora

Ao chegar em cada espantalho vocé observou que eles possuiam chaves
penduradas no pescogo e as pegou, como eram os espantalhos corretos, nao
aconteceu nada. Como vocé também n&o foi notado, também nao aconteceu
nada. SO para constar: a chave errada, explodia. E vocé consegue retornar
em seguranga até a passagem secreta, onde estdo os outros. E agora o que
vao fazer? Sé lembrando: agora vocés possuem duas chaves.

Engine

A entrada de maior valor... eu acho que a gente tem que ir para o 2.

Pesquisadora

Ah, Cerberus, enquanto vocé foi buscar as duas chaves, vocé percebeu que
tem muita vigilancia e que os homens de Ward estdo sempre circulando pela
fazenda, em varias dire¢des e por todos os lugares.

Clover

Mas, para entrar nos celeiros, ndo vai por uma passagem secreta, pela casa?

Pesquisadora

Sim. Mas deve-se ter cuidado com as janelas.

Clover

Mas, ainda assim, & melhor de se esconder, é s6 se abaixar.

Pesquisadora

Vocés vao para onde agora?

Engine Espera ai, calma.
Sam Como faz para chegar na casa? Qual o jeito mais rapido? So pelo celeiro?
Engine E pelo celeiro, entdo vamos para o celeiro. Pela passagem secreta. Ai, vai

celeiro, casa grande, escada que da na amarela, ou na laranja, que da direto
para o depédsito. Nao se, a gente, entrar nessa amarela sai nessa, ai entra na
laranja e sai no depdsito.

Pesquisadora

Calma minha gente, pode nao, ser tdo facil assim. Sé é chegou, entrou e
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(Melissa) vamos para outros lugares, talvez encontremos obstaculos.

Engine Eu sei.

Cerberus S0 esta fazendo um plano. S6...

Engine A gente vai no piso térreo primeiro...

Sam E assim que vamos chegar na sala de arquivos, no depésito, pela escadaria...
Cadé o mapa do depdsito?

Clover Tipo: s6 chega no depdsito, se sair da dispensa da casa, e for até a escadaria,
nao é7?

Engine O enigma 3 é esse aqui...

Sam Cadé o mapa do depdsito?

Pesquisadora

Vocés precisam chegar aonde?

Clover

No depésito.

Pesquisadora

Certo. Mas nao ¢é so6 chegar e pegar uma passagem, cada uma delas tem uma
surpresinha...

Clover

Mas a amarela ndo € a mais simples?

Pesquisadora

Sim, ela lhe leva até a dispensa, chegando na dispensa, ela esta trancada,
esta tudo escuro. O que vocé vai fazer?

Engine

Acender uma vela, eu tenho uma vela.

Pesquisadora

Sim, vocés chegaram no celeiro, pegaram a passagem amarela e chegam na
dispensa que esta trancada e Engine acendeu uma vela.

Sam

Espera, eu estou perdido aqui. Passou pela passagem secreta e chegamos
na dispensa de boa, certo? (a mestre confirma com a cabecga) e agora a gente
tem que sair da dispensa.

Pesquisadora

Sim, tem que sair da dispensa.

Sam

Para sair da dispensa usa o enigma, ndo €7 (a mestre confirma com a
cabeca) Que € o enigma n° 2?

Engine Nao se pode tentar qualquer uma, tem que ser a correta. Agora me diga: qual
vai ser a chave?

Clover Tem alguma coisa que nos ajude a descobrir qual € a chave?

Kayla N&o pode tentar as duas nao?

Pesquisadora

Engine acendeu uma vela, depois que ele acendeu a luz o que vocés fizeram?

Clover

Olhar para a porta.

Sam

Olho se tem quadros nas paredes.

Pesquisadora

Dentro da dispensa nao tem quadros, apenas prateleiras com alguns
mantimentos e alguns cantos livres...

Engine E uma porta?

Pesquisadora | Sim, uma porta.

Engine Que é por onde nés precisamos passar?

Sam E para isso precisamos de uma chave.

Engine E a chave n6s vamos ver agora. Se cada um precisa de uma chave e agente
precisa usar a chave certa.

Clover Tem alguma coisa que nos determine qual € a chave certa?

Engine

O enigma
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Pesquisadora

Nao, necessariamente, vocés estdo no ambiente, alguém o iluminou e vocés
estdo com a porta trancada. O que vocés fazem?

Sam

Tem duas chaves.

Pesquisadora

Essa porta nao é perigosa.

Clover

Entdo, a gente testa as duas chaves que estamos com elas.

Pesquisadora

Vocés descobrem que ndo é nenhuma dessas duas chaves.

Cerberus Eu arrombo.

Clover Mas vai chamar atencéao!

Sam Nao € quebrar € tentar abrir direitinho.
Pesquisadora | Cerberus, lance o dado.

Cerberus Tem que dar quanto?

Pesquisadora | Um ou dois.

Cerberus Ainda?

Clover E muito dificil.

Cerberus Seis.

Pesquisadora

Vocé nao conseguiu, vao tentar mais alguma coisa?

Sam

Eu posso tentar arrombar.

Engine

Tenta construir alguma coisa, tu ndo fazes nada. (se referindo a Clover)

Sam

Pensa um pouco Clover.

Pesquisadora

Sam, vocé vai tentar arrombar?

Sam

N3o.

Engine Nao, deixa ver se Clover constroi alguma coisa.

Sam Vamos fazer siléncio.

Clover Eu tenho arma improvisada.

Pesquisadora | Vocé vai quebrar a porta? Temos que tentar manter o maior sigilo possivel e
(Melissa) nao sermos descobertos. Ai vamos quebrar a porta?

Clover Pronto. Criacdo. Tem algum feitico que eu possa fazer para abrir a porta?
Pesquisadora | Vocé quer tentar um feitico, é?

Cerberus Ou criar uma chave, porque...

Engine Cria uma chave.

Sam Uma chave mestre.

Clover Mas aqui...

Pesquisadora

Mas ele s6 pode criar armas de cerco. Apesar que vocé pode tentar criar uma
chave também Clover.

Clover Ok, eu preciso de um kit de ferramentas, que eu tenho. Precisa de mais o
qué?
Engine Dois pontos de saude e duas pecgas de prata.

Pesquisadora

Ai, Clover vocé fica com 11 pecas de prata...

Clover

Doze, nao?

Pesquisadora

Vocés estava com 13.

Clover

Entdo... (risos). Nao era 14, ndo?

Pesquisadora

Nao, era 13. Fica com 28 pontos de saude. Pronto, vocé conseguiu abrir a
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porta. E agora, o que vocés fazem?

Engine

Para onde a porta da?

Pesquisadora

Saindo da dispensa, vocés tém o quarto dos empregados, a ala de servigos,
cozinha, sala de jantar, escadaria, hall de entrada e sala de estar. Cuidado
com as janelas.

Clover

Todo mundo agachado. E as portas da sala de estar estdo abertas?

Pesquisadora

Sim, estao abertas. Quando vocés forem andando e tentando eu vou dizendo.

Sam

A gente sai pela ala de servicgos, vai pela cozinha, a casa ainda esta vazia?

Pesquisadora

Por enquanto... Mas, vocés percebem sombras pelas janelas dos homens de
Ward passando.

Clover

Ent&o, a gente espera eles passarem.

Pesquisadora

E, ai, vao para onde?

Sam

Tem alguém na sala de jantar?

Clover

Eles ficam parados na frente da janela ou eles andam?

Kayla

Eles ficam andando, né?

Pesquisadora

Eles ficam andando.

Clover

Entdo, quando eles passam, a gente corre para a sala de estar e ai...

Pesquisadora

Sala de estar ou sala de jantar?

Engine Sala de jantar, temos que chegar nessa escadaria aqui.
Sam Eu acho que os caras estejam no quarto.

Kayla E, quem sabe?

Sam Provavelmente, a noite, eles devem estar dormindo. (risos)
Engine Tem logica, mas isso, ndo € o mais légico...

Kayla Mas, talvez, tenha alguém acordado, ndo é?

Pesquisadora

Vocés escutam uma porta do andar superior se abrindo.

Sam

Do andar superior?

Cerberus

Volta e se esconde.

Pesquisadora

Vao fazer o que agora?

Sam

Segue para adega.

Kayla O qué? Para adega?

Clover E. Para adega.

Sam Nao. A gente, tem que chegar na escadaria, que € onde tem a passagem
laranja, que vai levar para o depdsito, né?

Engine E.

Clover A da adega vai para um quarto, talvez ela (Floréncia) esteja |a.
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APENDICE R — TRANSCRIGAO 4° ENCONTRO (28/07/2017)

Pessoa

Fala

Pesquisadora

Vocés estavam na sala de jantar da casa grande e tinham ouvido uma porta
do andar superior se abrindo e ficaram decidindo o que iam fazer.

Cerberus Eita! Foi mesmo.

Engine Foi e foi na hora que eu disse que a gente ia se esconder na adega.
Pesquisadora | E, entdo?

Cerberus A gente vai se esconder na adega. Se, estiver aberta.

Clover E. A adega esta aberta?

Pesquisadora

Vocés todos dentro da adega? Lembrando: a adega é um espago muito
pequeno e apertado, ndo cabera todo mundo. E, ainda assim, ira todo mundo

para |a?
Clover e | E.
Cerberus
Pesquisadora | As sete pessoas?
Cerberus Mas, nao tem outro lugar.
Clover Tem o quarto de empregados.

Pesquisadora

Gente e ai vao fazer o qué? Isso mesmo?

Clover

N&o vai ficar apertado? Ei prestem atencéo (repreendendo Sam e Engine que
estavam discutindo outro assunto).

Sam

Espera. Na sala de jantar...

Engine

Tem outra passagem secreta que da para um quarto, a gente se separa. A
adega leva para um quarto e a outra passagem leva para outro quarto. Como
€ noite, Floréncia deve estar em um dos quartos.

Cerberus

EU acho que devia ir € nos trés: Kayla e Clover devem vir comigo para adega
e vocés quatro (Melissa, Trewin, Engine e Sam) vao para a outra porque
assim misturamos as habilidades.

Engine

Certo, entdo, vamos. E porque a gente ja4 pega o azul. E o verde é a
passagem de vocés (Clover). Entre no buraco verde e saem no quarto. E a
gente vai entrar no azul e sai no outro quarto e se a gente encontrar com ela
(Floréncia) e conseguir salva-la, voltamos pelo mesmo lugar e prosseguimos
com o enigma.

Clover

Pronto. Cerberus, Clover e Kayla vao pela passagem secreta da adega que
leva para o quarto...

Sam

Enquanto Sam, Engine, Melissa e Trewin vao pela passagem secreta da sala
de jantar para o outro quarto.

Engine

Interessante, dessa Melissa nao disse que tinha uma coisa importante para
fazer e deu uma fugida... Para mim isso esta muito estranho, mas... tudo bem
ne?

Pesquisadora

Ela (Engine) tem problema com a Melissa.

Cerberus

2

E (risos)

Clover

Eu também tenho. (mais risos)
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Pesquisadora

Na sala de jantar existe um armario com fundo falso que é onde esta a
passagem secreta que os leva ao quarto no piso superior e s6 podera
encontrar essa passagem secreta quem tiver habilidades para tal: faro, realize
o teste de habilidade 1d6, se for igual ou superior a sua habilidade, vocé a
encontra, caso contrario vocé ndo encontra essa passagem.

Sam Qual é a habilidade?

Kayla Eu tenho Faro.

Pesquisadora | Faro ou radar.

Kayla Eu tenho 2.

Engine Horrivel perder essa chance.

Kayla Eita! Foi dois (risos). Nao foi ndo.

Pesquisadora | Olha a honestidade... Nenhum dos outros dois tem outra habilidade?
Cerberus Tenho, rastrear. E 2 também.

Pesquisadora

Lance o dado.

Sam

Quatro.

Kayla

Tu, tens, Clover, percepg¢ao? (nega com a cabeca) Pode usar magia?

Sam

Eu tenho olfato e visao.

Pesquisadora

Mas, vocés estao la na adega.

Clover

Mas, a gente pode voltar.

Pesquisadora

Isso. Vocés podem ir até eles e pedirem.

Clover

Pronto. Vamos até la.

Pesquisadora

Primeiro, deixa acontecer logo o deles. Na adega tem um armario com uma
passagem secreta no teto que leva a um dos quartos, mas, para encontra-la &
preciso ter habilidade de espia, bom olfato ou de rastrear.

Sam

Eu tenho olfato.

Pesquisadora

Realize um teste de habilidade, langando 1d6, se for igual ou superior a sua
habilidade a sua habilidade vocé a encontra.

Sam e | Nao é superior?
Cerberus

Cerberus Entéo, a gente passou...
Kayla Foi.

Pesquisadora

E verdade (risos), neste caso, vocés conseguiram chegar 14 no quarto. Segura
ai, vamos para voces...

Sam Trés.
Pesquisadora | Tu tinhas quanto?
Sam Dois. (risos)

Pesquisadora

Vocés conseguiram. Quando vocés (Kayla, Clover e Cerberus) entraram no
quarto viram que o mesmo estava todo arrumado e que nao tinha ninguém la
dentro.

Clover

Gracas a Deus.

Pesquisadora

O que vocés fazem?

Sam

A porta estava aberta?

Cerberus

A gente da uma olhada para ver o movimento.
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Pesquisadora

Calma gente, um de cada vez, se nédo, eu nao entendo.

Cerberus Tem alguma coisa no quarto? Tipo: moveis?

Pesquisadora | Sim, um quarto arrumado normal, com cama, cOmoda, guarda-roupa.
Kayla A gente procura...

Cerberus Coisas...

Pesquisadora

Roupas? (Nao respondem) ok, vocés sé encontraram roupas de cama,
lencois. E um quarto, tipo de visitas. Lembrando, que depois que vocés
ouviram aquela porta abrindo, vocés comegcam a ouvir passos. Agora, VOcés
que sairam pela passagem secreta da adega, vocés vém que a cama esta
desarrumada, € um quarto decorado cor de rosa e a porta esta aberta e vocés
escutam passos no corredor proximos a porta.

Sam O corredor e ala sdo as mesmas coisas, nao €?

Pesquisadora | Sim, mas os passos de onde vocés estdo escutando vém do corredor.
Engine Tem o que no quarto?

Clover Mas, ninguém sabe para onde essa pessoa esta indo.

Pesquisadora

Cama, cébmoda, espelho, cortinas, € um quarto arrumado, s6 a cama que esta
desforrada, como que alguém estivesse dormindo.

Sam A cortina é na janela ou fora da janela? (muitas gargalhadas)

Kayla Isso é pergunta? (mais risos)

Sam Tipo na parede.

Engine Tipo, qual o sentido de uma cortina sem janela? (mais gargalhadas).

Kayla E melhor vocés olharem as coisas dela.

Sam Nao da tempo, temos que nos esconder.

Engine Olha eu vou para debaixo da cama e tu vai para detras da cortina.

Kayla E por que nao vai os dois para debaixo da cama? (mais risos) Por que vé: é
um anao com um cara nao muito grande.

Engine Porque eu sou gordinho, ndo vai caber. (mais gargalhadas)

Clover Ja sei, pega o abajur e coloca na cabega.

Engine Eita, se esconde na suite. E, nds vamos nos esconder na suite.

Clover Tem suite?

Sam Todos os quartos tém suite.

Engine E um tem o closet, que € 0 que eu pensei que ela ia estar porque quarto de

mulher é que tem closet.

Pesquisadora

Voltando para vocés (Clover, Kayla e Cerberus) que ndo me disseram o que
iam fazer quando ouviram os passos, ndo é? Os passos estdo se
distanciando, até que escutam uma porta se fechando e ndo escutam mais os
passos.

Cerberus Entdo, n6s vamos para o quarto ao lado.

Kayla Pode ser que a porta tenha se fechado nesse quarto, néo é? Seu burro!

Cerberus Mas, os passos se distanciaram.

Kayla Ah é. A gente, ent&o, vai para o quarto ao lado, ja que ndo encontramos nada
aqui.

Cerberus Se a gente perceber que ndo tem ninguém.
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Pesquisadora

Qual o quarto ao lado? (eles mostram) Chegando no quarto, vocés entram e
vém que ndo é um quarto que esta muito arrumado e € de homem. Certo? E,
gue neste quarto, especificamente, tem botas, roupas estilo pirata, no estilo
que Cerberus usaria. O que vocés fazem?

Cerberus

A gente abre as gavetas.

Pesquisadora

Nesse quarto s6 tem uma cdmoda, mas também tem um closet. Entdo, vocés
abrem as gavetas da cémoda, e encontram roupas e muitos papéis sem
importancia, apenas anotagoes.

Cerberus

Acho que n&o tem nada por aqui, podemos ir para outro quarto. Vamos olhar
todos os quartos.

Pesquisadora

E quando vocés escutam uma porta do andar de baixo se abrir e passam a
ouvir vozes de homens pela casa.

Cerberus Entdo, a gente vai se esconder de novo.

Kayla Nesse quarto ndo. Vamos para o quarto vazio e se escondemos la. E, ficamos
na suite.

Clover Ou embaixo da cama.

Kayla A gente vai para o quarto que estavamos antes e se esconde na suite (muitas

gargalhadas).

Pesquisadora

Voltando agora para vocés (Engine e Sam) que ouviram da suite quando
alguém entrou no quarto e trancou a porta de chave. Removendo a chave
simultaneamente da fechadura.

Kayla

Ela trancou eles la dentro?

Pesquisadora

Ela, a pessoa, esta la dentro do quarto.

Sam

Da para ver quem é?

Pesquisadora

Vocés entraram no banheiro e fecharam a porta, como é que da para ver?

Sam

Que droga! Era para ter deixado uma brechinha.

Pesquisadora

Vocés vém pelo buraco da fechadura quando a pessoa com formas de mulher
esgueira-se e entra pela passagem secreta, a mesma que vocés entraram no
quarto. Mas, lembrem-se que ela deixou o quarto trancado de chave.

Kayla Ela deixou o quarto trancado de chave?
Pesquisadora | Como que ela estivesse dentro do quarto.
Kayla Entado, vocés s6 podem sair pela passagem.
Sam Muito provavelmente essa é a Floréncia.
Engine E mesmo. Porque nZo tinha outra mulher na casa, sé ela.
Kayla Que a gente ache.

Engine Pelo menos que a gente saiba.

Sam Mas, ela sabe das passagens.

Engine A gente segue ela pela passagem.

Kayla Como gota ela fez uma passagem secreta?
Sam Ela descobriu as passagens.

Engine Ela mora na casa desde sempre. Entéo...

Pesquisadora

E lembrem que em uma das cartas ela tinha dito que os lugares que ela
brincava, desde crianga, entdo ela usava as passagens como brincadeira de




300

criancga.
Sam E ela quem fez esses enigmas, usando as passagens.
Pesquisadora | Foi.
Cerberus Sim, eles seguem ela.

Pesquisadora

A adega esta escura.

Sam

Ela esta 1a?

Pesquisadora

A adega esta escura. Vocés chegam na adega. Quando chegam na adega.
Acho que eu vou ser generosa (risos). Quem entrou primeiro?

Engine Pode ser eu.

Kayla Eu acho que devia ser ele (Sam) porque € mais forte, afinal € um combatente,
ele tem que entrar primeiro.

Sam Eu vou primeiro. Olhe o golpe.

Pesquisadora

Nao. Eu disse que ia ser generosa.

Engine

Ou seja, era para morrer dois, ai ela vai deixar morrer s6 um. Essa é a
generosidade.

Sam Por isso, ela perguntou quem entrou primeiro.

Clover Os homens que entraram, foram bem para a adega, para tomar uma.
Sam Tem fantasmas?

Kayla Adega é o qué? Hein?

Engine Depdsito de vinhos.

Pesquisadora

Nesse meio termo, vocés escutam passos pesados de um homem subindo as
escadas que é proxima a adega.

Sam

Sim, mas é eles (Clover, Cerberus e Kayla) ou nos.

Pesquisadora

Vocés do quarto (Clover, Cerberus e Kayla), também estdo escutando porque
as escadas sao proximas do quarto.

Sam

Ta. Eu entrei primeiro na adega, e o que aconteceu.

Pesquisadora

Calma, esta escuro e vocé ndo viu nada ao entrar e do nada recebeu uma
porretada, agora lance 1d6 para calcularmos o seu dano.

Kayla Ai, tipo ele (Sam) desmaia?

Pesquisadora | Depende do dano que a arma lhe causar, ai vamos ver agora.

Kayla Ai tipo se for 6, € muito, é isso, assim?

Engine Se for seis, ai tipo: ele (Sam) apagou e, me deixou sozinho. Oh, bicho tira um,
porque se tu tirar seis eu vou te bater. Homi, joga logo esse dado.

Sam Dois!

Engine Gragas a Deus!

Pesquisadora

Como foi uma pancada na cabega, mas nao foi tdo forte. Vocé (Sam) apenas
da aquela cambaleada, meio tonto, se segura em uma parede e Engine o que
vocé faz?

Kayla Tu tens alguma coisa para lutar?
Sam Pelo menos coloque luz. (muitas gargalhadas)
Engine E mesmo, né? Eu vou pegar a lanterna para ver o que acertou o Sam.

Pesquisadora

Certo. Quando vocé acendeu a lanterna no ambiente, vocé ver Floréncia
agarrada a um porrete, que rapidamente ja |lhe atacou, Ihe dando uma
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porretada... (muitos risos)

Engine

Oh bicho eu vou da uma pisa nela. Ta bom, eu vou jogar 1d6. Um! Uhuhuh!!!
Eu levanto a mao logo para ela e digo que estamos aqui para ajudar ela. Para
ela ndo ter tempo de bater de novo.

Pesquisadora

Entao, Floréncia pega o porrete se afasta e pergunta ‘Quem os mandou?’

Sam

Vocé.

Pesquisadora

Como chegaram até aqui?

(Floréncia)

Engine e | Pelos seus enigmas.

Sam

Pesquisadora | Entao, s6 sdo vocés dois?

(Floréncia)

Sam N&o. Tem mais gente na casa procurando vocé também.
Pesquisadora | Oh, ndo! Entéo, quer dizer que Ward pode ter pego eles...
(Floréncia)

Engine E mesmo...

Kayla Melissa e Trewin estdo aonde?

Sam Estdo com a gente. Ou eles deram uma fugidinha também.

Pesquisadora

Ja que vocé (Kayla) lembrou da presenca deles (Melissa e Trewin) 14, Melissa
ficou encarando Floréncia, achando estranha a aparéncia das duas bem
comum e entdo ela (Floréncia) pergunta: ‘E cadé os outros?’

Sam Estao procurando por voceé.
Pesquisadora | Ah ndo, por onde?
(Floréncia)

Sam Ora, pela casa!

Pesquisadora

Voltando para o outro grupo: Vocés escutaram passos pesados que subiram
as escadas e entrou no quarto ao lado do que vocés estido escondidos e
trancou a porta com forga.

Clover Olha (falando com Cerberus) se estivéssemos la...
Kayla N&o tem como descer la para baixo, so se a gente...
Clover Pessoal, eu sinto que a gente tem que descer agora...Vamos descer, entéo...

(risos)

Pesquisadora

Vocés quando chegam na sala de jantar...

Sam

Isso € malandragem!

Pesquisadora | De quem?!

Sam Deles! (risos)

Cerberus Intuicdo.

Clover Nao é intuicdo, o cara estava no quarto do lado e eu sou medroso.

Pesquisadora

Vocés veem pela fresta da porta da cozinha que ha pessoas na cozinha,
porque se vocés se lembram Ward nao entrou sozinho, foram passos de
pessoas... Ai, € quando também, de dentro da adega, Floréncia aparece e
pede que vocés fagam siléncio e apaguem a lanterna.

Kayla

Agora, a gente pode entrar na adega ja que sabemos que eles foram por 1a? A
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gente pode ir todos para a adega?

Pesquisadora

De repente, vocés escutam os passos mais pesados descendo as escadas
novamente e passam por vocés na sala de jantar, entrando na cozinha. Esse
grupo de homens sai pela porta da cozinha na estrada pela parte de tras da
casa grande.

Engine e | No caso, eles vao embora?

Kayla

Pesquisadora | Sim.

Cerberus Entdo, a gente se sente pronto para ir, la em cima, de novo? Porque a gente
s6 conseguiu ir em dois quartos...

Kayla Mas, tem gente em cima, porque o cara...

Pesquisadora

Nao, ele desceu as escadas, passou pela sala de jantar, se dirigiu a cozinha,
se juntou aos demais homens e sairam. Nao quer dizer que todo mundo da
casa saiu. Quem garantiria a vocé?

Kayla Mas, a gente, ainda tem que encontrar alguma coisa sobre o tesouro?

Cerberus E. Tem o tesouro na casa.

Sam Onde é o depdsito?

Engine Vocés precisam encontrar com a gente, porque a gente tem que descobrir os
outros enigmas.

Cerberus Entdo, a gente, vai para o quarto onde vocés estavam, mas a gente, ndo sabe
de nada.

Engine Mas, sabe para onde a gente ia.

Sam E melhor a gente ir procurar eles.

Kayla A gente sabe que vocés tinham ido pela adega, entdo podemos ir por la...

Pesquisadora

E, porque ja que esta todo mundo se procurando, vocés n&o se encontram na
sala de jantar, pois estavam indo os dois um ao encontro do outro. Ai, entao,
Floréncia diz: ‘Eu n&o posso ajuda-los antes de ajudar a minha familia’.

Cerberus Ja temos a sua familia!

Sam Ela estda com a gente no barco!

Engine Nao se preocupe! Sejam mais caridosos.

Pesquisadora | Como posso ter certeza disso?

(Floréncia)

Sam A gente devia ter arrancado a m&o da mae dela... (muitos risos)

Pesquisadora | Minha gente, tipo assim, sejam mais... Fazer como Engine sejam mais

(Melissa) carinhosos, Floréncia esta numa situagao dificil, ela tem razdo de estar
preocupada.

Engine A gente explica que eles estavam sequestrados e que resolvemos um enigma.
Que nos levou até o cativeiro, conseguimos salva-los e os levamos para nossa
chalupa.

Cerberus Depois, diz assim: olhe se quiser nos acompanhar vocé venha, se nao fique
ai...

Clover Porque sinceramente...
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Sam Mas, sua familia estda a salvo, e deve estar fazendo um passeio nas
Bahamas...

Kayla Vocé, nao tem nada a perder.

Pesquisadora | Bom, tem uma coisa que eu posso ensinar a vocés que vai ajudar. E, o Barba

(Floréncia) Negra ficara furioso com isso. Mas e o que acontecera com a minha familia
depois? E comigo?

Cerberus Eles podem ir com a gente? Na chalupa. A gente deixa eles em algum lugar,
que eles quiserem.

Engine E.

Sam A gente mata o Barba Negra.

Engine A gente pode ajudar eles a fugir.

Pesquisadora | Mas... A nossa vida esta aqui! Tudo o que temos esta aqui.

(Floréncia)

Cerberus Veja: é o que da para fazer.

Kayla O bicho. Sera que Melissa é filha de Barba Negra?

Pesquisadora | Nao me interessa se ele ficara morto ou ndo. Mas sim, se ja tivermos protecao

(Floréncia) para ficarmos aqui e vivermos nossas vidas em paz e tranquilos. N&o havera
problema algum para mim em ajuda-los. Eu mesma, os ajudarei a levarem
todo o tesouro daquele nojento!

Clover e | Fechado!

Engine

Kayla Como, a gente, faz isso?

Sam Mata o Barba Negra.

Pesquisadora | Se vocés puderem, ao menos, me garantirem que me entregardo aos

(Floréncia) governantes da llha para que eles tomem alguma providéncia. Tenho certeza
que eles nos manterdo em seguranca.

Engine e | Certo.

Sam

Pesquisadora | Bom, o tesouro. Vocés conseguiram resolver todos os enigmas e descobriram

(Floréncia) onde esta o tesouro?

Clover Desconfiamos que esta no depasito.

Kayla Vocé sabe. Porque ndo nos diz logo?

Engine Ainda faltam dois enigmas para serem resolvidos.

Kayla Ela (Floréncia) sabe onde esta.

Pesquisadora

E, como é, que ela vai ter certeza que vocés realmente resgataram a familia
dela, se vocés ainda nao resolveram os enigmas?

Engine A gente tem dois enigmas ainda para resolver.

Clover Tem uma passagem secreta roxa no escritorio.

Pesquisadora | Que leva para a gruta.

Engine O préximo enigma é o da escadaria.

Sam A gente tem que ir para a escadaria para poder ir para o depdsito.
Engine E isso ai.

Kayla

Vocé (Floréncia) ndo vai ajudar ndo? Ela sabe onde esta e fica enrolando. A
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gente, so esta perdendo tempo. Porque ela ndo quer dizer, logo, onde esta.

Clover

Tem alguma coisa na cachoeira, na gruta?

Pesquisadora

Ela (Floréncia) ndo conhece o grupo, € um bando de estranhos que dizem que
estdo com a familia, como querem que ela confiem? Nao pode ser mais uma
jogada do barba negra?

Sam A entrada de maior valor pode estar no local... A entrada de maior valor esta
no local onde todos descem ou sobem

Kayla Na escada

Sam Nao ha marcacao clara, mas é dentro (inaudivel) e leva para o depdsito. Para
entrar € necessario... O enigma 4 diz: o que procuras esta onde se guarda
todo o excedente: o depdsito.

Engine A gente tem que ir primeiro para a escadaria. Vamos.

Pesquisadora

E uma escadaria normal. A Unica coisa que difere das demais é o seguinte:
em cada lado no final do corrimao tem: tipo uma fechadura, uma entrada para
uma chave antiga.

Kayla Tenta as chaves.

Cerberus Entdo, a gente usa as duas chaves retiradas dos espantalhos.
Sam A gente tem duas chaves.

Pesquisadora | Coisas terriveis podem acontecer a pessoa errada.
(Floréncia)

Pesquisadora

Melissa percebendo que todos ficaram se entreolhando, automaticamente,
pega as duas chaves e as utiliza no corrimdo, pegando em seguida a faca de
arremesso de Sam e fura a sua propria mao, permitindo que seu sangue
escorresse no local apropriado do corrimdo. Fazendo isto, aciona
automaticamente a passagem secreta dando acesso a um tunel muito escuro.

Kayla Usa a lanterna, ele (Engine) tem lanterna.
Engine Pode ficar usando, né? A lanterna?
Pesquisadora | Até acabar.

Engine Eita! Que lanterna pobre.

Pesquisadora | Porque a lanterna é a 6leo. Ta ligada, né?
Engine EU, tenho dleo.

Clover Eu também.

Engine Eu Ihe surpreendi.

Clover Tenho dois.

Pesquisadora

Certo, s6 alertando, vocé ja usou a lanterna em outra situagdo, entdo
recarregue com um vidro de 6leo e vamos.

Engine

Vocé (pesquisadora) gosta de tirar as coisas de mim.

Kayla

Para que perguntasse? Eu acho que ela nem ia lembrar.

Pesquisadora

N3&o. Eu ia lembrar sim.

Engine

Sim, tirei o vidro de 6leo. Acendi a lanterna para a gente descer pelo buraco
da escada e...

Pesquisadora

Vocés seguem pelo caminho e quando todos passam, percebem que a
passagem se fecha atras de vocés. Lembrando que Melissa retirou as duas
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chaves antes de entrar pela passagem, para que nao ficasse 6bvio que a
passagem foi usada e Ward visse. Seguem pelo tunel e ao chegarem no
depésito...

Kayla

Quando a gente usa tipo a adaga, ela ndo se perde, né? Tipo, eu ainda tenho
ela, né?

Pesquisadora

Sim.

Cerberus

Mas se eu usar uma faca de arremesso, ai, eu perco, né?

Pesquisadora

Isso. Quando vocés saem no depdsito, estdo numa espécie de ala.

Sam

A faca que Melissa usou minha, ela me devolveu, né?

Pesquisadora

Ela devolveu. Chegando na ala, vocés estdo em um tunel subterraneo e vém o
seguinte por um tampo de bueiro: ha iluminacdo da noite e que nao esta
havendo movimentacao por enquanto. O que vocés fazem?

Clover Bora abrir esse negdcio.
Kayla Se abrir o de cima nao vai dar na fazenda?
Sam A gente esta dentro do depdsito.

Pesquisadora

Numa ala, a ala é tipo um ambiente de passagem que da acesso a outro, ou
seja, ndo ha nada especifico nele, é so para dar acesso aos demais lugares.

Clover

Como podemos abrir isso? Vocé sabe Cerberus?

Cerberus

N3o.

Pesquisadora

Trewin vai a frente e simplesmente usando for¢a bracgal suspende o tampo,
Melissa o seguiu e saiu do buraco. Lembrem-se que ele ndo é nenhum um
pouco amigavel e por isso n&o auxilia ninguém a sair do buraco. Mas,
mantem-se atento.

Sam Saio para fora.

Pesquisadora | Nesse meio termo o que vocés vao fazer?
Kayla A gente, esta aonde?

Sam A gente vai para o estoque.

Engine E, mas a gente precisa resolver o outro enigma.

Pesquisadora

Lembrando que vocés estdo no tampo do esgoto, quando escutam passos,
vindo do lado perto do porto. O que vocés vao fazer?

Sam Vamos atacar.

Engine Vamos nos esconder.

Sam Para qué? Se esconder?
Pesquisadora | Vao para o estoque, vao para onde?
Engine Vamos para o estoque.

Pesquisadora

Todo mundo?

Clover

E.

Pesquisadora

Vocés entram para o estoque. Mas, ficam em que parte dele?

Engine La no fundo.

Sam Perto das estantes.
Pesquisadora | Existem muitas janelas?!
(Melissa)

Kayla

No cantinho
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Engine

No pezinho da janela.

Sam

Em baixo da estante.

Pesquisadora

As estantes desses lugares antigos sdo completas, de cima abaixo.

Sam

Ent&o, procuramos a passagem secreta que nos resta.

Pesquisadora

Quando vocés entraram e se esconderam no estoque, ouviram dois caras
entrarem na ala e dizerem que esta era a hora da ronda noturna, um diz para
o outro: ‘vocé vai olhar nas embalagens e na processadora, enquanto eu olho
no escritério e no estoque.’

Cerberus A gente corre para o canto livre...

Sam Bora matar os caras.

Clover Eu voto por matar eles.

Kayla Ele vai olhar a ala.

Engine A gente ndo sabe... S6 que um vai olhar a ala e o coisa e o outro vai para o
estoque. A gente n&o sabe onde tem a passagem secreta. Temos que tentar
encontrar, ai tenta tu (Cerberus) primeiro, depois vocé (Sam).

Cerberus Se n&o conseguir, o que a gente vai fazer?

Sam Tirar acima de dois.

Engine E. Acima de dois.

Pesquisadora

Primeira coisa: o cara passou para embalagens. Enquanto, que o outro entrou
por essa porta lateral para o estoque. Nesse meio termo, Melissa e Trewin ja
sairam pela outra porta lateral do estoque, vocés vao ficar ai dentro?

Cerberus N&o. A gente? Ndo. Vamos com eles (Melissa e Trewin).
Sam Vamos dar um mortal no cara.

Kayla Eu vou sair.

Cerberus Eu ndo quero morrer nao.

Pesquisadora

Tu (Sam) vais lutar? E os outros? Vao ficar no estoque?

Clover

E, ele mata e a gente espera. (muitos risos)

Clover Eu, me escondo e, espero ele passar, para poder atacar por tras.

Kayla Eu vou ficar 14, eu tenho magia. Entao, se precisar, eu ajudo.

Cerberus Eu também estou dentro do estoque, entédo se precisar eu também ajudo.
Engine Ele ja entrou, entao?

Sam Ele esta onde no estoque?

Engine Ele entrou pela porta lateral, entdo esta bem perto...

Sam Eu uso meu arco.

Kayla Usa logo uma arma de coisa, do que um arco, e ele nem ta longe.

Pesquisadora

Sam usa o arco longo. Certo?

Sam

Eu espero ele ficar um pouco mais longe.

Pesquisadora

Vocé nao tinha dito isso néo.

Sam

Eu estou mirando ainda.

Pesquisadora

O alcance do arco é de 26 metros...

Sam

De 20 metros.

Pesquisadora

Mesmo assim... Ah! O cara tem um PS de 70.
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Sam Um PS de 707!

Pesquisadora | Sim, um PS de 70, lembrando que varia de 0 a 100.
Cerberus Meu Deus do Céu!

Clover Ah nao! No caso, o pescoco dele esta disponivel?
Kayla Eu ndo posso matar.

Pesquisadora

Sim.

Clover

E se ele (Sam) fosse com uma faca e cortasse o pescoco dele? Assim (fez o
gesto)? Poderia?

Pesquisadora

Sera que ele (Sam), nao seria visto até chegar nele?

Clover

Eu acho que nao.

Pesquisadora

Vamos 14, lancem 1d6, por favor...

Cerberus

Para qué? Ai meu Deus! Esta muito forte... Tdé nervoso

Pesquisadora

Um dano de 3, esse foi o que vocé conseguiu causar no cara. E, ele ja
conseguiu ver o grupo, porque o dano nao foi tdo grande...

Kayla Espera, eu posso apagar a memoria dele porque ai ele voltaria e dizia que nao
viu nada...

Cerberus E, s6 que ele levou uma flechada?!

Clover N&o aconteceu nada!!! (Encenando um cara machucado por uma flecha no
peito, muitas gargalhadas...)

Kayla Porcaria!

Pesquisadora

Pensem rapido, porque ele ja vos esta atacando com um tiro.

Clover

Enganacgéo tem alguma coisa?

Pesquisadora

Lancem 1d6...

Engine

Acontece que...

Sam

Ele tem um PS de 70, quando qualquer um do grupo, o mais que tem é 387

Pesquisadora

Vocés chegaram em algum momento a comer ou beber alguma coisa para
recuperarem pontos de saude?

Sam

Mas isso ndo é o maximo de saude, ndo?

Pesquisadora

Nao, eu disse no comego que variava de 0 a 100.

Clover

SOCORRO!M!

Kayla

Eu posso confundir a vitima.

Sam

Eu fiquei no bar bebendo agua varias vezes...

Pesquisadora

Agua Ihe restitui cinco pontos de saude.

Engine

Nao. E hora da ronda, ele vai ficar checando o estoque e depois ele vai checar
outra coisa.

Cerberus A gente, foge disso.

Engine Da tempo de acharmos a passagem e irmos embora.
Kayla Sem matarmos os dois, usando o Apagus.

Cerberus Pronto, vamos usar esse Apagus, aqui.
Pesquisadora | Certo.

Engine Quem tem?

Pesquisadora

Mas, antes disso. O homem tinha atirado com uma bala de revélver no nosso
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caro colega.

Cerberus Primeiro a gente, vai apagar ele. Depois vamos curar. E ele (Sam) se vire,
quem mandou atacar.

Clover Mas ele (Sam) nao tem agua?

Pesquisadora

Lance, por favor, 1d6.

Sam

Seis.

Pesquisadora

Seis mais um, igual a sete.

Kayla

Isso é o qué?

Pesquisadora

Isso é o que Sam vai descontar dos pontos de saude dele.

Clover

Nossa, desse jeito vamos perder Sam...

Sam Ai, eu fico com quanto?
Engine e | Vinte.
Cerberus

Pesquisadora

Néao, ele esta com vinte e trés, viu?

Sam

Ai, fica com dezesseis.

Engine Vinte e sete, ndo?

Clover Pronto, ai, ela langou o feitico.

Pesquisadora | Isso, Kayla langou o feitico. Kayla langou o feitico...

Kayla Apagus...

Cerberus Ele s6 dura trés minutos...

Engine E, ele so dura trés minutos.

Sam Vocés sabiam que vocés podem ficar com vida até cem?

Cerberus S6 dura um minuto.

Engine S6 dura um minuto! Meu Deus do Céu!

Kayla Nao vai dar tempo de quase nada. Nao vamos usar esse nao.

Engine Da tempo de a gente, pelo menos de achar a passagem. A gente, tenta e
acha. A gente (ela e Clover) ndo fez nada.

Cerberus Faz a vitima guardar um segredo que s6 pode ser quebrado... Eita! Esse aqui,
olha...

Kayla Mas, so dura por dois minutos.

Clover E melhor ja.

Cerberus Ja é um minuto a mais, né?

Engine Mas, ele ainda vai atacar a gente?

Kayla E.

Engine E melhor apagar ele e, a gente, tentar sair logo.

Kayla Eu ndo sei o que fazer...

Cerberus Esse aqui 6: A vitima é controlada pelo feiticeiro. A gente pode dizer a ele...

Engine N&o se mexa e a gente corre... Boa!

Cerberus E agente corre por trés minutos (muitos risos).

Engine Pronto! Vai esse ai.

Kayla Posso?

Pesquisadora

Qual vai ser o seu feitico?




309

Kayla

Ordem de controle.

Pesquisadora

Vai gastar uma peca de ouro e dez pontos de saude. Vocé (Kayla) vai ficar
com vinte pontos de saude.

Engine

Depois a gente faz uma porg¢aozinha de cura para vocé.

Kayla

E s6 beber agua. Eu tenho nove odres de agua. Deixa eu mudar minha saude
logo, né?

Pesquisadora

Ai, vocé tem que lancar o feitico...

Cerberus Entao, cuida logo, depois vocé mexe nisso.
Pesquisadora | Que ai vai durar trés minutos e eu vou estar contando aqui.
Cerberus Vamos tentar achar logo o tesouro, porque nao vai dar para a gente acha

depois. Ai, vamos nos lascar, depois.

Pesquisadora

Durante esse tempo, ele fica meio descontrolado, parado o que vocé (Kayla)
quer que ele faca?

Cerberus Fique em siléncio e ndo faga nada para sempre.

Kayla N&o menina!

Engine Vai...

Cerberus E tu quem tem que falar, ndo sou eu...

Kayla Eu quero...

Pesquisadora | Nesse meio termo, devido o tiro o outro trabalhador da fazenda vai entrando
pela porta...

Clover Ish...

Cerberus Meu Deus do Céu... A gente s6 se da mal!!!

Engine Vai manda ele ficar parado.

Clover Quais os pontos de saude desse cara também?

Pesquisadora

Setenta.

Kayla

Fale a ele que a gente esta a...

Engine N&ao. Diz a ele que a gente saiu pela outra porta, porque a gente se esconde e,
ele pensa que a gente saiu pela outra porta. Ai ele vai atras de nos.

Kayla Eu digo a ele que saimos pela outra porta que é para ele ir atras.

Cerberus Gente quando eles sairem pela porta vamos cuidar, porque s6 temos trés

minutos.

Pesquisadora

Ok, quando eles sairam pela porta, um deles ja se dirigiu para fora do depdsito
para chamar refor¢os. Porque estava havendo uma invasao e o outro ficou de
olho nos procurando.

Cerberus Eu tenho percepcao de rastrear... e é dois, vou rastrear o tesouro.

Kayla Cadé Melissa?

Engine Nao. A passagem, para a gente ir embora.

Cerberus Orx e o tesouro?

Engine Temos que achar a passagem secreta para irmos embora.

Cerberus Precisamos encontrar primeiro o tesouro porque se formos embora ndo temos

como voltar. Seis. Pronto, eu posso.

Pesquisadora

Na verdade, ndo consegue, porque teria que ser maior ou igual.

Kayla

Eu posso tentar, né? Trés.
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Clover Conducéo é algo bom? Eu tenho que fazer alguma coisa.
Kayla E Clover ndo faz nada, or (risos).
Sam Eu posso usar olfato?

Pesquisadora

Vocés tém outros recursos... O cara esta procurando la fora, e no momento
esta siléncio total.

Cerberus Cadé o outro enigma?

Sam S6, se for aqui, pelo escritério?

Engine Por qué?

Sam Onde esta os papéis de embarque e desembarque...

Kayla Enquanto estd esse siléncio, eu posso beber um odre de agua para ir

aumentando meus pontos de saude? (mestre confirma com a cabega).

Pesquisadora

Enquanto esta siléncio, Melissa entra no estoque e ela pergunta: ‘O que vocés
fizeram?’ (muitas risadas).

Cerberus O que vocé (Melissa) fez para nos ajudar?

Pesquisadora | O que eu fiz? O cara ja esta sob o dominio de Trewin, la fora. Agora tratemos

(Melissa) de ser rapidos, se ndo vamos ser encontrados.

Engine Estdo vendo porque eu n&o gosto dela.

Pesquisadora | Vocés conseguiram disparar um tiro quando nao podiamos ser descobertos...

(Melissa)

Clover As folhas de embarque e desembarque das mercadorias s6 podem estar no
escritorio.

Engine E, a gente, tem que ir para o escritdrio, para isso temos que achar a passagem
secreta, que da no escritorio.

Cerberus Vamos logo resolver essa equacéo...

Engine Joga logo 1d6 para a gente ver se encontramos a passagem secreta.

Pesquisadora

Minha gente observe o que ele esta mandando.

Clover

Para entrar é preciso além da chave saber a solugdo da equacéo a seguir...
Ou seja, nao tem nenhuma passagem secreta, nao €? So6 entra, pela porta
mesmo?

Pesquisadora

Floréncia esta com vocés, ela pode dizer onde é passagem secreta, mas, para
iSsO vocés precisam além da chave, resolver a equacéo.

Cerberus Resolver isso aqui?

Engine Entado, a gente, so precisa resolver.

Pesquisadora | A passagem secreta esta dentro de um armario no estoque, mas tem uma

(Floréncia) chave. Eu vi quando o Sr. Marc Heidam criou a equagdo, mas nao sei a
solucéo!

Engine Que burra! A diagonal é desse negdcio aqui?

Sam Do bilhete que ja estava com a gente?

Pesquisadora

Sim. Do bilhete de niumero 2.

Sam

O que seria a diagonal 1?

Engine A primeira assim (fez o sentido na imagem). Ai, no caso, vai ser a soma da
primeira diagonal, né?
Clover Vamos fazer assim: vocés (Engine e Sam) somem as diagonais e nos
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(Cerberus, Clover e Kayla) fazemos as colunas e linhas.

Pesquisadora

Vocés vao somar sé os valores dos produtos, lembrem-se do que ele disse
que em linhas, colunas e diagonais sO se usa o resultado dos produtos, vocés
vao somar como tém feito até agora.

Sam Qual é a primeira linha?

Cerberus E 62. A primeira coluna é 74. H x J = 60. Ax G = 8.
Sam 140 + 130 =7

Kayla e | 270.

Cerberus

Sam 270+13 =7

Kayla 283.

Sam 283 + 103 = 386.

Clover Trés, oito, seis.

Kayla N&o é isso? Quer vé€? Ta errado.

Engine Vai dizer que ta errado, ja sei.

Pesquisadora | Humhum...

Kayla Orx?

Cerberus O qué que esta errado? Vamos ver de novo... A diagonal
Engine Tu (Sam) somou 18 + 28+ 6 +40+30="7
Pesquisadora | Deu quanto?

Engine Sam, responde a pergunta...

Sam O qué? Deu 122.

Pesquisadora | A diagonal 2?

Sam 125.

Pesquisadora

Quais foram os valores que vocés somaram?

Engine e | 27+20+6+56+20=
Sam

Pesquisadora | Somem de novo, por favor.
Kayla O erro foi meu, eu acho.
Sam E 128, ndo 129.

Engine E. 129.

Sam E por que tu disseste 1257
Engine Desculpa ai...

Kayla A diagonal 2 vale quanto?
Sam 129.

Pesquisadora | Os resultados da segunda linha?
Taina 62.

Pesquisadora

Quais foram os resultados que vocés somaram?

Cerberus Foram8 +28 +4 +20+12=
Pesquisadora | Somem de novo.
Cerberus 32 com 4, 36, 36 com 8, 44 (contando nos dedinhos), 44 com 28.

Pesquisadora

Minha gente, espera ai, vocés fizeram 28 com quanto?
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Clover Com 8, 4,20 e 12.

Pesquisadora | 28 com 8, da quanto?

Cerberus Ah! Eu falei 44 (muitos risos) da 36. Meu Deus!
Pesquisadora | 36 + 4 =

Cerberus e | 40.

Clover

Pesquisadora | 40 + 20

Clover 60, 60...

Pesquisadora | 60 com 12?

Kayla 72. A segunda linha é 72, agora.
Pesquisadora | A primeira coluna?

Kayla 74.

Pesquisadora | Certo.

Kayla Yes.

Pesquisadora | HxJ =7

Cerberus 60.

Pesquisadora | BxD =7

Cerberus 35.

Pesquisadora | AxG =7

Engine 8.

Pesquisadora | Entao, o resultado final da?

Kayla Vamos fazer...

Sam 500.

Kayla 566.

Pesquisadora | 500, é 500, né?

Kayla E, 500 é? (Sam e Eugine confirmam com a cabeca...) Pois, eu errei de novo.
Engine Errou e, muito (altas gargalhadas...).

Pesquisadora

Vocés ai, na mesa do escritério, vém um envelope com um numero 500
escrito nele. O que fazem?

Engine Pega ele, né? Para ver o que tem.
Pesquisadora | Uma chave.
Clover Abre.

Cerberus

A gente pega a chave e abre.

Pesquisadora

Abrem o qué?

Clover

A passagem que Floréncia disse que ia nos levar.

Pesquisadora

Por onde?

Sam

Pergunta a ela (Floréncia).

Pesquisadora

Floréncia, entdo, pega a chave e abre a porta que da acesso a passagem
secreta ai do escritério. Ao entrarem na passagem secreta, vocés vém trés
baus, que estdo muito bem trancados.

Cerberus

Ah, Meu Deus do Céu!l!

Pesquisadora

Os trés baus estdao bem trancados e bem pesados. Entdo, Melissa diz, logo:
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‘Vamos sair daqui.” E, Trewin, rapidamente, ja ordena que os escravos de
Engine, que ainda, estao conosco.

Clover Meus Deus! Os bichinhos dos escravos...

Pesquisadora | Manda que eles carregarem os baus, ta? (eles confirmam com a cabega).
Kayla Ai, Engine, eles serviram para alguma coisa (risos).

Engine Mas, tratem eles direitinho. Porque, depois, eu vou dar a carta de alforria

deles. Depois, eu vou solta-los.

Pesquisadora

Entao, o que vao fazer agora?

Sam

Chegamos no barco, né?

Pesquisadora

Chegaram no barco? Nao! Vocés, ainda, estdo no escritorio (todos riem).
Vocés percebem que ha muitos homens ja se aproximando do local, que vai
estar cercado.

Clover

Tem um feitico que é para se teletransportar, né? Pode ser para mais de uma
pessoa?

Pesquisadora

Nao. E s6 para conjectura o feitico. A ndo ser, que seja uma porgao.

Clover

Ai, todo mundo, pode?

Pesquisadora

Todos podem beber a porcao. Mas, s6 uma pessoa, pode fazer.

Clover

O minha gente.

Cerberus Tem a porcéao de teletransporte.

Kayla Para que a porgao?

Pesquisadora | Eles estdo querendo se teletransportar...

Kayla Eu tenho feitico.

Clover Eita, mas os baus ficam, né?

Kayla O feitico que eu fizer é para todo mundo, né?

Pesquisadora | Ndo. E uma porcéo para cada um e um feitico sé para vocé (Kayla), filha.
Cerberus Uma porgao para cada e um feitico seu (Kayla).

Sam E os baus.

Pesquisadora

Os baus vao com a pessoa.

Clover

S0 que eu também posso criar. Ai, tipo: cria eu, cria ela (Kayla).

Cerberus Mas, tu ndo podes lancar feitico.

Clover Eu posso criar porgao.

Cerberus Ah!

Kayla Mas, a gente ndo tem quantidade de coisa para fazer isso tudo.
Engine Cada porcgao é quanto?

Pesquisadora | Deixa os escravos dele (Engine).

(Melissa)

Engine Os baus?

Kayla E mesmo.

Pesquisadora | Nao! Os baus ndo! Porque esses, € s6 cada um de nds, pegar um e levar.
(Melissa)

Engine Entao, deixa os escravos.

Cerberus Que horror!
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Clover Quem aqui passou o tempo todo falando na alforria? (muitos risos)...

Engine Eu estou numa misséao, gente! Vocés querem, o qué?

Sam Eu, ainda acho, que é melhor a gente usar as passagens secretas para voltar.
Engine A gente volta pelo mesmo caminho? E, se eles estiverem na casa?

Sam Eles estdo indo para o depdsito e ndo para a casa.

Pesquisadora | O depdsito esta cercado.

Cerberus Vamos pela passagem.

Sam Da tempo de chegarmos na passagem secreta?

Pesquisadora | Podemos tentar, pois eles estao se preparando para entrar.

Cerberus Bora, corre, corre, estamos correndo...

Pesquisadora

Eles comegaram a atirar porque viram a movimentacéo de vocés pela janela...

Sam

Que janela?

Pesquisadora

Tem janelas para tudo quanto é lados... Quando vocés chegam na ala, ja tem
dois homens entrando pela porta. O que vocés fazem?

Cerberus Espera ai, estamos aonde?

Sam Qual é a vida deles?

Pesquisadora | 70.

Kayla Aff, ndo.

Pesquisadora | Esta bom, eu vou ser generosa, 60.

Kayla Isso ndo é generosidade.

Engine Apaga eles por um minuto. Da tempo de nds corrermos.
Kayla Mas, s6 pode apagar um.

Cerberus E, faz muito dano.

Sam E, gasta uma peca de ouro.

Kayla Arma improvisada eu posso fazer qualquer coisa?
Pesquisador | Que esteja no ambiente, pode.

Clover Conhecimento Militar, engenharia, serve?

Pesquisadora

Pode criar armar.

Clover

Entdo, eu posso criar uma arma agora?

Pesquisadora

Se vocé nao for atingido antes? Sim.

Sam

Assim que eu sair daqui, eu vou em uma taverna beber agua até minha vida
ficar em 100 (muitos risos).

Kayla Orx, tu ndo tem agua, n&o?
Engine A minha mochila tem agua.
Clover Eu posso criar qualquer arma que eu quiser agora?

Pesquisadora

Uma arma de cerco? Sim. Mas vocé vai precisar de algumas coisas: Kit de
ferramentas...

Clover Kit de ferramentas? Nao.

Engine Eu tenho um kit de ferramentas.

Pesquisadora | Mas, antes de vocé fazer qualquer coisa, cuidado para nao destruir a entrada
(Melissa) da nossa passagem secreta.

Sam O que ele esta pensando em fazer?
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Pesquisadora | N&o sei...

(Melissa)

Clover Uma arma para destruir os caras...

Sam Faz um canhéao.

Engine Se destruir a passagem secreta a gente pode sair pela porta.
Pesquisadora | O depdsito esta todo cercado!

(Melissa)

Sam Eles estdo entrando por onde?

Pesquisadora

Pela porta do Porto.

Sam

Ai temos que matar os dois, né? Manda os escravos la...

Pesquisadora

E, quem vai carregar os baus depois?

(Trewin)

Sam A gente.

Ester E, melhor jogar uma bomba logo.

Pesquisadora | V&o destruir a entrada da passagem secreta e a saida do porto, vamos ficar
(Melissa) presos aqui.

Clover Eu posso criar uma armadilha, ndo € melhor? Pode ser, entdo?
Pesquisadora | Agora ndo da mais tempo de criar armadilhas...

Kayla Eu posso deixar todo mundo invisivel?

Clover Coragem!

Pesquisadora | Pode.

Kayla De uma vez?

Pesquisadora

Nao, seus feiticos sao individuais.

Clover

Eu posso ajudar também. Quanto é que gasta?

Pesquisadora

Tu vais querer fazer o que Clover?

Clover

Criar porgdes de invisibilidade para os amigos.

Cerberus Tu (Engine) também pode, né? (nega com a cabega)
Pesquisadora | Ok, para uma porc¢ao de invisibilidade...

Engine Para que tu (Clover) queres porcao de invisibilidade?
Clover E num foi vocés que disseram que iam fazer isso?
Cerberus E, foi.

Engine Mas, nao tem como.

Kayla Porque nao vai dar para todo mundo.

Sam Nao é todo mundo que faz.

Pesquisadora

Cada porgao sao dois pontos de saude + duas pecas de prata, além de uma
vela e um kit de porgao

Engine Pois é.
Cerberus E a gente vai fazer o qué? Nao tem outra coisa nao.
Engine Nao tem como a gente ficar todo mundo invisivel nao.

Pesquisadora

Lembrem-se da vela e do kit de porgéo...

Clover

Vela é o que nao falta.

Kayla

Tu tens vela, é?
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Engine Sim, mas para cada porcao tem que ter uma vela e um kit de porgao.
Clover Mas eu tenho dez velas.

Pesquisadora | Sem contar os danos...

Engine E quantos kits de porgéo tu tens? Um.

Kayla Seu burro!

Pesquisadora

Vocés ndo compraram.

Clover

Entdo, vamos criar uma arma.

Cerberus Vamos fazer o que gente?

Engine Cria armas, mesmo.

Kayla Vamos comer... Que a gente pensa

Clover Diz ai, as armas de cerco que tém: canhao?

Kayla Eu ndo sei...

Engine A gente tem que criar uma arma com qualquer coisa, sO para atingir, ndo tem
como...

Kayla Entdo, a gente cria um canh&o.

Pesquisadora

Ah, s6 quem pode criar € quem tem uma varinha: a porcao. Vai precisar da
varinha, de uma vela e de um kit de preparo.

Kayla

Para que a porgao?

Engine

A gente néo vai criar n&o.

Pesquisadora

Olhem os caras vao entrando e atirando, e ai sobra um tiro para cada um...
lancem 1d6, cada um...

Cerberus A gente morre. Tirei trés.

Clover Um.

Kayla Dois.

Engine Seis.

Sam Trés.

Clover Eu posso construir uma arma de cerco?
Kayla E a Unica coisa a ser feita aqui.

Pesquisadora

Vocés podem usar essa ideia, mas isso ndo destruiria a entrada? Lembrem-se
de que € um caminho subterraneo.

Cerberus

Eles ndo estido em cima?

Pesquisadora

E vocés nao vao passar pela passagem secreta para voltarem (risos)?

Clover

Eu me rendo, bandeira branca...

Kayla

Acho que vou ficar invisivel e vou embora sozinha.

Clover

Eu vou ficar invisivel também, é sério. Era melhor ter ficado invisivel, minha
gente (muitas risadas).

Pesquisadora

Na verdade, era melhor ndo ter atacado ninguém e ter saido numa boa.

Kayla Eu n&o posso matar.
Cerberus Eu jogo uma faca de arremesso neles.
Kayla Tu (Cerberus) tens quantas?

Pesquisadora
(Melissa)

Kayla, paralisa eles e nés passamos pela passagem secreta.
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Engine Foi o que eu disse desde o inicio.

Pesquisadora | Lanca dois feiticos para paralisar eles dois.

(Melissa)

Sam Vai logo.

Cerberus E, depois, vamos para onde?

Engine A gente entra na passagem e sai na escadaria.

Kayla Paralisium.

Pesquisadora | Sdo duas pegas de prata e quatro pontos de saude, né Kayla?
Kayla Nao, € s6 uma pega de prata e dois pontos de saude.
Pesquisadora | Mas, s&o dois feitigos, ai multiplica por dois.

Kayla Ah é.

Pesquisadora

Vocés passam rapidamente pela passagem secreta, enquanto os dois homens
estdo paralisados. E, seguem o caminho até a casa. Chegando na escadaria,
s6 quem tem a chave, é quem?

Kayla Melissa.

Cerberus Que nao faz nada.

Engines Ent&o, abra, logo, essa porta!

Clover Falando em Melissa porque ela ndo usa as armas dela, ndo faz nada?
Pesquisadora | Ela ndo luta.

Engine E, o outro? Vai, abre logo, a porta!

Clover Ai, desculpa gente, ndo posso quebrar minhas unhas... (imitando Melissa —

todos riram)

Pesquisadora

Ao chegarem na casa. O que fizeram?

Sam

Fomos para a dispensa.

Pesquisadora

Da dispensa vao para onde?

Engine

Para o celeiro.

Pesquisadora

E do celeiro?

Engine

Para fora. A passagem secreta do celeiro, da em varias saidas, podemos
escolher uma?

Sam Claro. E, vamos escolher a mais longe, né?
Engine Podemos sair nessa que é no meio do mato?
Pesquisadora | Nao foi exatamente por onde entramos?
Kayla E onde é que esta a chalupa?

Pesquisadora

A chalupa? Onde vocés deixaram? Vou dizer agora.

Engine

Nés ndao a trouxemos para ca, viemos andando. Entdo, nés vamos para a
passagem secreta que da nos locais de habitagdes e sai correndo.

Pesquisadora

Correndo para onde?

Clover e Sam

Para o Barco! (risos)

Cerberus

Finalmente, a gente ndo vai morrer!

Sam

Ai, diz: que a gente chegou no barco séo e salvos, todos (muitos risos)! Olhe
chegamos no barco e ninguém viu nada, porque tem uma plantagao inteira no
meio (a mestre ainda nao tinha conseguido se recuperar das gargalhadas e
das reagdes deles).
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Pesquisadora

Esta bom, eu aceito e me rendo... vocés chegaram a chalupa s&o e salvos, e
nao foram vistos. Mas, para onde vocés vao?

Engine Nao! Agora todo mundo vai parar e beber muita agua.

Cerberus Nada de parar...

Clover Nés vamos para o alto mar, depois bebe agua...

Sam Eu ainda vou beber uns sete odres de agua...

Kayla Nos vamos deixar essa llha e vamos para Grand Bahama. E, ainda, temos
que deixar Floréncia e a familia.

Cerberus E, no governador.

Sam A gente para la no Palacio do governador.

Kayla Onde é isso0?

Clover Do outro lado.

Pesquisadora | Vamos deixar ela por aqui mesmo na Esquadra, ela ja estara feliz, afinal ja

(Melissa) esta com a familia.

Sam Ela aceitou?

Pesquisadora

Aceitou. Vocés a levam de barco e ja seguem viagem de |a mesmo.

Engine

Agora vamos tomar agua.




APENDICE S - FICHAS DE AVALIAGOES DOS ENCONTROS.
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AVALIADOR:

FICHA DE AVALIACAO (

ENCONTRO/DIA

/12017

PERSONAGEM:

Critérios

Discordo
Totalmente

Discordo
Parcialmente

Indiferente

Concordo
Parcialmente

Concordo
Totalmente

Entrega as atividades no prazo

Participa atuando conforme o seu personagem

Participa resolvendo as situagdes-problemas

Busca sempre o melhor para o grupo

Conhece o contetido matematico utilizado

Demonstrou ter aprendido o conteudo
utilizado

PERSONAGEM:

Critérios

Discordo
Totalmente

Discordo
Parcialmente

Indiferente

Concordo
Parcialmente

Concordo
Totalmente

Entrega as atividades no prazo

Participa atuando conforme o seu personagem

Participa resolvendo as situagdes-problemas

Busca sempre o melhor para o grupo

Conhece o contetido matematico utilizado

Demonstrou ter aprendido o conteudo
utilizado

PERSONAGEM:

Critérios

Discordo
Totalmente

Discordo
Parcialmente

Indiferente

Concordo
Parcialmente

Concordo
Totalmente

Entrega as atividades no prazo

Participa atuando conforme o seu personagem

Participa resolvendo as situagdes-problemas

Busca sempre o melhor para o grupo

Conhece o contetido matematico utilizado

Demonstrou ter aprendido o contetudo
utilizado

PERSONAGEM:

Critérios

Discordo
Totalmente

Discordo
Parcialmente

Indiferente

Concordo
Parcialmente

Concordo
Totalmente

Entrega as atividades no prazo

Participa atuando conforme o seu personagem

Participa resolvendo as situagdes-problemas

Busca sempre o melhor para o grupo

Conhece o contetido matematico utilizado

Demonstrou ter aprendido o conteudo
utilizado

PERSONAGEM:

Critérios

Discordo
Totalmente

Discordo
Parcialmente

Indiferente

Concordo
Parcialmente

Concordo
Totalmente

Entrega as atividades no prazo

Participa atuando conforme o seu personagem

Participa resolvendo as situagdes-problemas

Busca sempre o melhor para o grupo

Conhece o conteido matematico utilizado

Demonstrou ter aprendido o conteudo
utilizado

PERSONAGEM:

Critérios

Discordo
Totalmente

Discordo
Parcialmente

Indiferente

Concordo
Parcialmente

Concordo
Totalmente

Entrega as atividades no prazo

Participa atuando conforme o seu personagem

Participa resolvendo as situagdes-problemas

Busca sempre o melhor para o grupo

Conhece o conteido matematico utilizado

Demonstrou ter aprendido o contetido
utilizado
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AVALIADOR:

PARECER COM JUSTIFICATIVA (

ENCONTRO/DIA

107 12017)

1- PERSONAGEM (CERBERUS):

2- PERSONAGEM (CLOVER):

3- PERSONAGEM (ENGINE):

4- PERSONAGEM (KAYLA):

5- PERSONAGEM (MESTRE):

6- PERSONAGEM (SAM):
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APENDICE U - MODELO DE QUESTIONARIO

QUESTIONARIO

1) Durante as partidas do jogo de RPG ‘Aventura Pirata’ vocé teve vergonha de atuar como
seu personagem? Ou teria escolhido um outro personagem durante a partida?

2) Em algum momento, na hora de avaliar ou de assumir alguma conduta no jogo, vocé teve
medo da retaliacdo dos colegas ou mestre (no caso, pesquisadora)?

3) Vocé acredita que se houvesse tido um debate ou andlise das avaliacdes ao término de
cada partida as notas/pareceres e ou justificativas teriam sido diferentes?

4) Cite uma situagdo do jogo e faga uma analise tatica da mesma:

5) Por diversas vezes, Melissa (personagem do Mestre) foi tratada com desconfianga pelos
jogadores. Na sua opinido, o que a mesma poderia ter feito, para que essas situagées nao
tivessem acontecido?
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6) Depois de ter visto as avaliagGes, bem como os pareceres/justificativas para as mesmas,
diga se concorda ou discorda com elas? Em que poderiam ter sido melhores? E, quem, na
sua opinido foi mais fidedigno a realidade do jogo x avaliagdao?

7) Dé o seu posicionamento com relacdo ao uso dos jogos de RPG (Role Playing Game) no
ambiente pedagodgico:




APENDICE V - QUESTIONARIO DE CERBERUS







APENDICE W - QUESTIONARIO DE CLOVER







APENDICE X - QUESTIONARIO DE ENGINE







APENDICE Y - QUESTIONARIO DE KAYLA







APENDICE Z - QUESTIONARIO DE SAM







