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Voce consegue se safar deste confuso labirinto e sobreviver a seus perigos?
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4 quem diga que uma aventura-solo, assim como as

adventures de computador, nio sio RPGs de verdade. RPG

significa  Role Playing Game - Jogo de Interpretagio de
Papéis, e, em uma aventura-solo, vocé nio precisa interpretar coisa
alguma. Embora essa definicio dé margem a muitas discussdes, uma
coisa ndo se pode negar: a aventura-solo ¢ uma histéria interativa. Hd
um objetivo a ser alcancado pelo herdi, e as decisées do leitor influem
no resultado da trama, decidindo o sucesso ou fracasso. Aventuras-
solo levam 4 suas vantagens sobre o RPG: podem ser jogadas por uma
s6 pessoa, a qualquer hora ¢ em qualquer lugar, e geralmente nio
exigem o conhecimento de regras complicadas. O sucesso dos livros-
jogos da série Aventuras Fantdsticas, da editora Marques Saraiva, estd
af para provar isso.

Trazemos aqui nossa prlmcua aventura-solo, Jogo Demonfaco,
especmlmente para vocé - seja um RPGisra fera ou apenas um curioso,
que estd a fim de um bom desafio. As regras s3o simples: vocé nio
precisa de dados, ldpis ou papel. A histdria estd espalhada em pedagos,
que nio fazem sentido se lidos em ordem numérica. Tudo que vocé
precisa fazer é seguir as instrugées ao final de cada trecho, fazendo sua
escolha e pulando para o trecho correspondenite - e cuidado com suas
escolhas, pois um movimento em falso pode ser fatal’ Se vocé perder,
pode tentar tudo de novo - ou entio trapacedr um pouq‘ulnhu e
recomegar de onde parou, faga coma quiser. Mas lembre-se: a vitéria
s4 serd gratificante para oy aventyreiros honestos!

Sua aventura comega agora, Leia o trecho 1.

TUDO COMECA

Vocé é um guerreiro pouco conhecido nesta pequena cidade, e estd
g -
sossegado em sua mesa na taverna, bebendo cerveja e comendo batatas
assadas. O lugar estd animado, devido a alguma data comemorativa
local que vocé ignora qual seria - e nem se importa. Mais adiante,
q gnora qu; p s
contudo, um velho vestido com farrapos chama sua atengio: ele
parece estar contando histérias sobre um labirinto subterrineo,
povoade de monstros e repleto de tesouros. i
Talvez seja apenas mais uma histéria de taverna... e talvez ndo. Vocé
praticou muito com sua espada e estd ansioso para restar suas habilidades,
Também esta sem dinheiro, ¢ encontrar algum tesouro nio seria nada mau.
Se chegar mais perto para cuvir melhor, vé para 38. Se achar que a histéria
P q
do velho ¢ uma grande besteira, v4 para 69.
&

Abrindo a porta vocé entra em uma salinha bem familiar. Para seu
espanto, percebe que o aposento € idéntico a0 ponto de partida - a sala
com quatro portas numetadas, onde vocé caiu depois de escorregar pelo
algapao. A porta fechada do alcapio, alids, estd 14 no teto.
Voct acaba de entrar pela porta marcada com0 niimero 3. Agcma VOCE:
Abrird a porta4? V4 para 19,
Abrird-a porta 27 V4 para o 34,
Abrird a porta 17 Vd parao 78,
Retornard por onde veio, pela porta 32 V4 para 20,

A porta ndo estd trancada, ¢ voct a abre. Ela leva 2 um grande saldo,
onde uma enorme pedra pende do teto - sustentada por uma corda
grossa, que passa por ganchos no teto, na parede e no chio. A corda estd
amarrada a uma arca que estd bem embaixo da pedra.
Se voct quer se aproximar da arca, vd para 73. Se prefere sair da sala e
continuar pelo corredor, v para 59.

Com muito cuidado, vocé pega a chave - ¢ suspira de alfvio ao perceber
que nada acontece. Vocé guarda a chave na mochila, junto com suas
coisas. Agora vocé ndo tem outra escolha, exceto voltar. V4 para 8.
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Agora que as criaturas sairam da sala, vocé prossegue em seu caminho.

Anda alguns metros pelo corredor que sai da sala. O corredor rermina

em uma bifurcagao em “I”, com passagens para a esquerda e para a direira.
As criaturas safram da sala por um destes caminhos.

Se quiser parar e tentar ouvir algum ruido, v4 para 93. Se quiser pegar o

caminho da direita, vd para 68. Se escolher o caminho da esquerda, v4 para 98,

6 Voce pegao pergaminho ¢ o desenrola. Ele diz: “Até agora vocé estid indo
bem, mas rmfm muito cuidado. Eu o observo com os 0.%05'
vermelhos da morte.”

Se vocé quiser remover o rubi do olho direito, vi para 33. Se quiser
remover o do olho esquerdo, vd para 40. E s qﬂlser cair Po ra sem tocar nos
rubis, vd para 80. :

Ao abrir a porta, sem qualquer dificuldade; vocé vé que ela leva a um
corredor iluminado. O caminho segue e vira paraa direita. Um pouco

mais afrente, uma porea de madeira lateral aparece 3 sua direita - maso
corredor prossegtic adiante por mais alguns metros. Vocé:

Se quer investigar a porta, vd para 3. Se quer continuar pelo corredor, v4
para 59.

Agora que vocé estd de volta 4 sala, pode escolher abrir uma das suas
phgt, Se vocé j esteve nasala da estdtua, vi para 78, Se nio
esteve, vd para 19.

S6 restam dois caminhos que vocé ainda nfo escolheu. Vocé pode

“optar por um deles, ou entdo continuar em frente poronde j4 passou.
Se quiser-abrir a porta 4, vd para 12. Se escolher a porta 3, v4 para 72. E,
se prefere it ;jelo COI‘i'E_!d(}F A exglorado, v para 27,

1 Percorrcndo o corredor novamente; e passando pela passagem que,
vern da sala da armadilha, vocé anda mais um poucoe chega auma

sala com duas criaturinhas nojentas. Sio humandides, cinzentas ¢ conver-

sam entre si com grunhidos que vocé nao consegue entender.

Se vocé puxa sua espada ¢ os ataca, vd para 55. Se prefere recuar um pouco

‘peio corredor, vd para 36.

l Vocé saca sua espada, toma distincia e, com fiiria desenfreada, poe
a porra abaixo. Encontra as duas eriaturas, espremidas em um

canto, tremendo feito gelatina,

Se vai atacd-los, vd para 81, Se prefere interrogd-los, vd para 101,

1 2 Abrindo a porta, vocé vé um corredor reto que segue em frente,
antes de virar para a direita. Continua mais um pouco, vira

navamente - mas agora para a esquerda - & prossegue por mais alguns

metros, O corredot termina em um pequena sala sem saida. Encostado em

uma das paredes da sala estd um escudo.

Se quiser pegar o escudo, vd para63. Se achar que apenas covardes usam tais

coisas, v4 para 32,

A n

1 Uma das criaturas responde: “Nio sabemas, somes prisioneiros como
vocé,
Se voct pergunta sobre os perigos encontrados mais adiane, v4 para 22. Se

prefere ser magninimo e permitir que fujam, v4 para 31.

1 Vocé abre a porta lentamente, olhando com bastante cuidado o

interior da sala, que parece ser a oficina de um esculter: hd um
grande niimero de estdtuas de pedra, de homens e mulheres, e até de alguns
monstros. Algumas estio quebradas ou inacabadas. Mas nem todos os
ocupantes da sala sdo estétuas: vocé vé nas sombras a silhueta de uma
mulher, de costas, sentada sobre um banco de pedra,




Sequiser entrar e falar com a escultora, v para112. Se prefere fechara porta
e continuar pelo corredor, v4 para 103,

1 Vocé abre a porta. No interior da sala, voct vé um ando com uma
longa barba - sentado em uma cadeira de madeira entalhada. Ele
segura uma pequena faca, ¢ estd esculpindo um pedago de madeira. De tio
concentrado, leva alguns momentos para perceber sua entrada, e diz: “Ensre,
aventureire! Por apenas algumas moedds de ouro, passo vender-the um armuleto
quee o protegerd dos perigos do labirinzo,”
O “amulero™ a que ele se refere ¢ o objeto que estd esculpindo, ainda
inacabado. Se vocé tem moedas de ouro e quer comprar o artesanato do
ando, vd para 92. Se nio tem moedas ou ndo quer gastd-las com um pedago
de madeira, vi para 123.

6 Virando para a esquerda e prosseguindo. por alguns metros, o
caminho vira novamente para a direita. Logo vocé chega a uma
nova bifurcagao. Se quiser pegar o caminho da esquerda, vd'para 129. Se
prefere o da direita, vd para o 56.

1 Voct se aproxlma da porta, e agora € possivel ler a placa que du 0

seguinte: “Entre sem bater, a porta esti aberta.” Se quiser seguir as
instrugoes da placa e entrar, v para54. Se acha melhor voltar pelo corredor,
v para o 46.

l 8 Vocé desembainha sua espada e prepara-se para deter o salto

mortal do felino. Ele pula sobre vocg, aueg:mhando a bocarra
repleta de presasafiadas. Vocé faz o melhor que pode‘ mas nio é o suficiente
para impedir quea fera rasgue seu pescogo com o dentes e seu peito com
as garras. Vocé € almoco.

1 Abrindo a porta, vocé caminha por um corredoraté chegar a uma
pequena sala, Entrando, nota que no-centro hd uma estdtua de
pedra - muito parecida com o velho mago que meteu vocé nesta enrascada.
Os olhos da estdtua parecem pedas preciosas. Rubis, escarlates, belos como
um por-do-sol. A estdtua também tem nas mios um pergaminho.
Se vocé quer pegar o pergaminho, v para 6. Se quiser remover o rubi do
olho direito, vd para 33. Se quer tenrar o do clho esquerdo, vd para 40. E
se quiser sair da sala sem tocar em nada, vd para 80.

2 O caminho segue mais um pouco, mas termina em um beco sem
saida. 56 lhe resta voltar. V4 para 51.

2 Vocé abre a porta com a chave e, espantado, descobre-se em outra
sala com mais trés portas. Olhando para o teto, vé 0 algapdo por
onde caiu. Este € o maldito aposento inicial do labirintol. Agora v4 para 9.

2 2 O outro pequeno ser entio fala: “Mais & frente voc? vai encontrar

uma mulber. Nunca olbe para ela, ou serd transformado em pedral”
Se vocé ainda nio perguntou a eles sobre uma safda do labirinto, e quiser
perguntar agora, vd para 13. Se vai deixd-los fugir, vd para 31.

2 Voce joga a corda para que 0 ango pegue. Ele amarra a corda na
propria cintura, e, com esse precioso apoio, vocé consegue escalar

a parede e sair do poco. O andio diz: “E uma boa corda, bem farte, Vocé tem

it sorte. Viu como mew amuleto funcionou?”

Vocé agradece ao anao pela ajuda e volta pelo corredor. Vd para 46.

2 Vocé recua alguns passos para tomar distincia e vem correndo

contra a porta. Seu ombro forte coloca-a abaixe - apenas para
revelar que, do outro lado, existe apenas um fosso com o fundo forrado de
estacas pontiagudas. Sua aventura termina aqui.

TR "5‘ AE
AVERT e S0LO

2 Vocé resolve se aproximar e pegar a pequena caixa, Ela ndo estd
trancada e abre-se facilmente, revelando um pequeno frasco de

vidro contendo um liguido azul. J§ que vocé ndo faz idéia do que possa ser,

remove a rolha e cheira o contetido: o odor ¢é acre, fétido, corrosivo. Deve

ser um forte veneno, vocé suspeita. Embora nio tenha intengio de beber

aquilo, guarda o frasco consigo.

Vocé sai da sala e continua pelo corredor. V4 para 104.

2 A porta se abre e revela um longo corredor, totalmente vazio. Vocé
caminha por ele até encontrar uma curva para a direita.
Vi para 111.

' 2 Vocé caminha pelo corredor com cautela. Stibito, surge a sua frente

um homem estranho - trajado com roupas que um dia devem ter
sido luxuosas, mas que estao agora esfarrapadas. Ele tem um alatde nas
mios. V4 para 58.

28 Hooks acompanha vocé pelo corredor. Depois de andar alguns
metros, urma porta surge a sua direita. Se vocé vai abrir a porta, vd
pata 126. Se prefere seguir pelo corredor, vd para 50.

2 Desesperadamente, Hooks segura-se em suas roupas e grita para
/' nio deixd-lo cair. Com muito sacrificio, vocé estica sua mio e
consegue levantar aalavanca. O chio comega a voltar 4 sua posicio original.
Choramingando; Hooks agradece-o por ter salvo sua vida e promete se
comporrar. V4 para 85.

3 O Enquanto aproxima-se lentamente, vocé se recorda do aviso das

duas criaturas: “Mais & frente voeé vai encontrar uma mulber. Nunca
olbe para ela, o serd transformady em pedral”. Vocé chega a conclusio de que
referiam-se a ESTA mulher, no exato instante em que ela vira-se em sua
diregio. Desviando os olhos, vocé vé pela sombra projetada em uma parede
quea criatura-serpente - com cobras no lugar dos cabelos. “Mais uma estdtua

para a minka colegio,” diz ela,

Voce cerra os olhos e, confiando apenas nos outros sentidos e nos instintos,
empunha a espada e ataca a criatura que vem em sua direcio. Em meio 4
escurido, seu brago desfere uma estocada certeira - que perfura o peito da
mulher-manstro com a limina gelada. Chegam a seus ouvidos o eco de um
grito medonho, e 0 baque da queda de um corpo. Voct arrisca uma espiada.
Vé a mulher com serpentes nos cabelos, morta, chafurdando em uma poga
de sangue. Para seu espanto, ela comega a transformar-se em pedra!
Recuperando-se do choque, vocé comeca a vasculhar a sala em
busca de algo valioso ou dtil. E encontra! Um belo colar de pedras
verdes, com uma grande pérola no centro. Entao vocé deixa a sala
e prossegue pelo corredor: Vd para 103,

1 Vocé resolve que os pequenos covardes ndosio ameaga, € sai de
3 lado para dar-lhes passagem. Eles passam porvocé corfendo feito
coelhos, e desaparecem no corredor. A sala agora estd vazia, e nio hd muito
o que fazer aqui = exceto voltar. V4 para 68.

Vocé deixa o escudo onde estd, dd meia volta e prossegue.
Vi para 90.

Com a ponta de sua espada, voct cuidadosamente tenta remover
3 o rubi do olho da estdtua. Mas, quando estd quase conse-
guindo, ¢le explode com a forga de um canhio - fazendo vocé em
mil pedacinhos. E isso ai!

Vocé abre a porta, que ndo estd trancada, e surge um pequeno
corredor que segue em frente. Logo ele termina em uma parede lisa,
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vazia, exceto por um pequeno gancho metilico - onde estd
pendurada uma chave.

Se vocé quer pegar a chave e voltar pelo corredor, v4 para 4. Se acha que
pode ser uma armadilha, volte pelo corredor sem pegar a chave, V4 para74.

Vocé recua a passos lentos, sem “fazer ruido. Entio, as duas
criaturas saem do aposento € rumam pot outra passagem - locali-

zada do outro lado desta sala. V4 para 5.
7 Prosseguindo pelo corredor, vocé percebe que mais adiante ele se
divide em dois. Se quiser pegar o caminho da direita, v4 para 89.
Se sua escolha é o caminho da esquerda, v4 para 16.
Vocé se levanta e aproxima-se do velho. Ele parece se animar com
apresenca de um espectador interessado, e sua histéria ganha novo
vigor: 0s monstros parccem dez vezes maiores, e as arcas de tesouros de
poucos minutos atrds agora eram montanhas de ouro - que

dariam para comprar reinos inteiros. O velho parece que nio vai
mais parar de falar, ¢ vocé cada vez mais se convence de que tudo

nao passa de bobagens. V4 para o 42.
3 9 O ando aproxima-se da beirada do pogo. Voct joga sua corda, e
pede a ele que amarre-a em algum lugar para que vocé possa sair.

V4 para 100.
4 Com a ponta da sua espada, voct tenta remover o rubi do olho da
estdtua. Ele se solta, e parece valer uma pequena fortuna. Vocé o
guarda em sua mochila para vendé-lo na cidade - se conseguir achar a saida
deste lugart
Ainda resta 0 outro rubi. Se quer tentar remové-lo, vd para 33. E, se acha

melhor sair da sala, v4 para 80.

4 Quando voct se aproxima, a “escultora” vira-se e diz: “Maic wma
estdiua para minka colegio. " Ela entio abandona as sombras e vocé

pode ver que ndo se trata de uma mulher - mas sim um monstro, coberta

de escamas ¢ com. serpentes enraizadas em sua cabega,

Assim que seus olhos se cruzam com os da Medusa, percebe neles duas
centelhas luminosas - e sente seu préprio corpo entijecendo, transforman-
do-se em pedra. No hd como fugir deste destino terrivel. Fim da aventura.
4 Repentinamente, sem a menor explicagao, o velho entrega a vocé

um pergaminho enrolado. Vocé 0 abre e descobre que ele revelaum
pequeno mapa - indicando uma certa localizagio nos arredores da cidade.
Quando tira os olhos do mapa para perguntar ao velho o significado daquilo
tudo, vocé descobre que ele simplesmente sumiu.

O mistério apenas aviva o fogo aventureiro que arde em vocé. Na manh3
do dia seguinte vocé se poe a caminho, munido de sua espada e um odre de
4gua. Leva também uma mochila com comida, uma corda, um lampido e
demais apetrechos. Depois de algumas horas de caminhada tran-
qiiila, vocé finalmente chega ao local indicado no mapa. Estd
diante de um casebre, muito simples, ¢ nem de longe parece
grande o bastante para conter um labirinto. Vocé ergue o brago
para bater & porta - mas, antes que o faca, ela abre-se sozinha.
Uma voz misteriosa vem 14 de dentro e diz: “Entre, meu caro.”

Embora parega imprudente, vocé ndo é covarde e resolve entrar (estd aqui
em busca de desafio, nfo estd?). O interior da casa é tdo escuroe e silencioso
quanto uma cripra. Assim que vocé entra, a porta fecha-se s suas costas e
tochas acendem-se nas paredes como que por encanto. O aposento revela-

Vocé tenta abrir a porta, mas ela estd bem trancada.
Volte para 42.
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se como algo parecido com um laboratdrio de magia: estantes vergando-se
sobre o peso de livros, paredes forradas de pergaminhos contendo férmulas
¢ diagramas, animais estranhos agitando-se em gaiolas e uma
enorme mesa - cheia de recipientes de vidro com ramanhos e
formatos esquisitos, contendo liquidos coloridos. Vocé j4 ouviu
falar em magia e magos poderosos, mas nunca acredicou realmen-
te nisso. Pareciam-lhe histdrias para assustar criangas.

Sitbito, uma pequena exploso. Um cheiro forte invade o ar. Em meio &
fumaga surge um homem aparentando idade avancada. E o velho da
taverna! Agora, em vez de trapos, ele veste uma espécie de manto que mais
se parece com um pijama - decorado com estrelas, luas e outras figuras. Ele
diz: “Eu o estava aguardando, jovem e ambicioso aventureiro. Que bom que veio
logo. Chamo-me Genalin, e adorojogos. Tenho uma propostatrrecusivel a fazer-
Lhe: consiga sair do men labirinto, e cobrirei vocé com ouro e jéias; fracasse, e ird
perambular por corredores ¢ cavernas até encontrar a morse!”

O velho ndo aguarda por qualquer resposta sua: ele puxa imediatamente
uma pequena corda, que parecia estar em sua mio o tempo todo, e um
algapdo abre-se sob voct, Vocé escorrega por um duto de pedra por vérios
minutos, sem conseguir parar, até chegar a uma mintiscula saleta. A queda
ndo causou-lhe danos maiores que alguns arranhdes, mas a passagem no
teto fecha-se antes que vocé possa pensar em voltar por ela.

A sala ¢ iluminada por tochas nas paredes de pedra. Em cada uma das
quatro paredes, hd quatro portas com ndmeros gravados. Vocé:
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Abrird a porta com o niimero 1? V4 para 47.
Abrird a porta com o ndmero 2 V4 para 35.
Abrird a porta com o nimero 3 V4 para 12.
Abrird a porta com o nimero 4 V4 para o 72.

4 Sem alternativa, vocé retorna ao corredor sem saida onde estd a

chave pendurada. Pega-a. Nio acontece absolutamente nada (que
bom, nio era uma armadilhal). Aliviado, procura pela porta
trancada. Vd para 21 :

4 O corredor prossegue por mais alguns metros ¢ vira a direita
novamente, V4 para 53.

4 Entao vocé abre a porta e um corredor segue em frente. Apés alguns
minutos de caminhada, um alcapdo abre-se sob seus pés - e vocé cai

pela segunda vez neste dia! Como antes, escorrega por um duto de pedra e

cai em uma pequena sala, diante de uma dnica porta. Vd agora para 71.

46 Vocé entio volta pelo corredor ¢ pega o caminho da direita.
V4 para o 56.

4 Voct abre a porta ¢ vé um longo corredor, iluminado por tochas.
7 Percorrendo o caminho, vé que ele vira para a direita. Andando um
pouco mais, encontra uma porta de madeira 2 sua direita - mas o corredor
prossegue em frente.

Se quer investigar a porta, vd para 3. Se vai continuar pelo corredor,
vd para 59.

4 8 O corredor continua por alguns metros ¢, depois de uma curva 3

esquerda, prossegue mais um pouco. V4 para o 96.

49 Imével, voct tenta fazer o mdximo siléncio possivel. Escuta ao
longe uma voz que canta, mas horrivelmente desafinada. Bem,
pelo menos parece humana! Vocé se aproxima para descobrir quem estd
cantando. V4 para 27.

Ainda na companhia do menestréu, vocé continua pelo corredor.
5 Depois de uma curva i direita, surge uma alavanca em uma parede.
O corredor segue em {rente, mas vocé nem tem tempo de pensar em
prosseguir - pois, antes que vocé consiga dizer ou fazer qualquer coisa, o
atrapalhado Hooks puxa a alavanca dizendo: "Isto deve abrir a passagem para
sairll!" V4 para 102,

1 Vocé velta pelo corredor e cruza novamente com a porta lateral. Se
quiser tentar a porta agora, vi para 2 Se prefere continuar
recuando pelo corredor, vd para 10.

5 . Depois de mais um pouco de caminhada pelo corredor, uma porta

-aparece 4 sua esquerda. Embora o corredor continue em
frente, a porta estd aberta e nio parece haver nada perigoso 14
dentro. Se acha que vale a pena dar uma espiada, vd para 75. Se
prefere seguir pelo corredor, vé para 105.

5 Continuando pelo corredor, vocé chega a uma porta. Abrindo-a,
3 descobre-se outra vez na salinha com as quatro portas
numeradas ¢ o pilar no centro. Vocé acaba de entrar pela porta 1.
Vi para 127.

Vocé fechaamio sobrea maganetae tentaabrira porta com cautela
extrema. Mas, assim que faz isso, um OUTRO algapdo abre-se no
piso - revelando que a porta ndo passava de uma armadilha. Vocé cai em um

pogo com seis metros de profundidade. A queda é dura, mas logo
VOCé s I'CCUPEI'ZI € pensa em cComao Cscapal‘. NﬁO §¢ PUdC Cscalﬂr as
paredes, pois elas sdo muito lisas. E, embora vocé tenha sua
corda, nZo hd lugar onde amarrd-la.

Sem outra escolha, vocé gria por socorro, V4 para 110,

Voct saca sua espada afiada. Gritando e girando-a sobre a cabega,
S arremete na dire¢io das criaturas, Sua entrada ¢ tao
impressionante que os dois assustam-se com vocé, ¢ fogem apa-
vorados pela outra passagem da sala.
Sem entender nada, vocé guarda sua espada. Pena. Estava ansioso por
uma luta. Mesmo assim, vd para 3.

Voeé pega o caminho que vai para a direita. O caminho segue por
5 alguns metros, vira a direita, segue, vira novamente 2
direira, segue um pouco mais ¢ vira uma vez mais & direita. Vocé
finalmente chega a uma porta.
Se quer abri-la porta, vi para 82. Se prefere continuar pelo corredor,
vd para o 104.

Voct desenrola o pergaminho. Ele diz: “Trés garrafis iguass: uma
5 contém veneno, outra contém antidoto, e a kerceira contém uma pogio
mdgica. O tinico problema é que os rétulos podem estar trocados - o talvez nio!”
Qual das trés garrafas vocé quer beber:
Sevoeé prova o contetido da garrafa com o rétulo VENENO, vd para 108.
Se vocé prova o conteddo da garrafa com o rérulo PO(;AO, vé para 88.
Se voct prova o contetido da garrafa com o rétulo ANTIDOTO, v4 para 117.

Refeito do inesperado encontro, vocé pergunta 2o homem o que é
5 que ele faz aqui. “Son Hooks, o gatunte, "ele responde. “Andp por estes
corredores b pelo menos dez anos. O seriam quinze? J4 nio sei mais ao certo,
perdi a conta hd alguns anos atrds”. Vi para 79.

O corredor divide-se em dois caminhos. Se vocé segue o corredor
da esquerda, vd para 10. Se prefere o da direita, vd para 70.

6 O Sob a luz ofuscante da tocha, surge a cabega de um monstro - com
abocarra arreganhada e os dentes prontos para a mordida facal. Por
puro reflexo, vocé puxa a espada e desfere um golpe contra a cabega da fera.
Mas, em vez do jorro de sangue, vocé sente em seu brago apenas a dor do
aco da espada chocando-se contra rocha pura. O “monstro” era apenas uma
estdtua de pedra sem vida! Sua espada quebrou-se com a forga do golpe, ¢
agora conserva apenas metade da limina. Vocé resolve guardd-la assim
mesmo, j4 que meia espada ¢ melhor que Cspada nenhuma!
Vocé sai da sala e percorre o corredor. V4 para 50.

6 Apds ter derrotado o tigre, vocé entra na sala em busca de algo

interessante, No centro da sala, estd uma pequenina caixa de ferro.
Se vocé quer se aproximar e abri-la, vd para 25. Se prefere sair da sala sem
se aproximar da caixa, vd para o 128.

6 Vocé treme muito ¢, com dificuldade, remove a rolha da garrafa.
Bebe rapidamente, ¢ sente os musculos incharem - mas ndo
percebe nenhuma melhora. Sua aventura termina aqui.

6 Voct pega o escudo, que, apesar do aspecto demoniaco, parece de
boa qualidade. Coloca-c nas costas e deixa a sala. V4 para 90.

6 Vocé pensa nas alternativas, ¢ acaba lembrando-se do frasco de
veneno azul, Uma idéia engenhosa forma-se em sua mente: vocé
simplesmente derrama a toxina no fosso das piranhas. Elas morrem em
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poucos minutos, e agora vocé pode atravessar em seguranga até o outro lado.
Viva a espertezal V4 para 106.

6 Vocé entorna o garrafio e prova o contetido. Algo estranho ocorre:

vocé sente-se cescendo, seus musculos latejam, sua forca aumenta.
Pelo visto, vocé provou a garrafa certal Sem saber quanto vai durar sua
incrivel forga, retorna rapidamente para o corredor ¢ prossegue. Vi para
105.

6 Voce luta com todas as suas forcas, mas o monstro é muito mais

poderoso que vocé. Seus punhos destruidores ndo demoram a
amassar seu escudo e fazer voar sua espada. S6 um milagre poderia salvd-
lo agora. Vi para 86.

6 Vocé roma distincia e faz um étimo salto, mas nio é o bastante. Cai
dentro do poco de piranhas e seus ossos s2o limpos em minutos. Fim.

6 Vocé retoma novamente seu caminho, na tentativa de sair do
labirinto. Andando pelo corredor, ¢le logo vira para a esquerda.
Continuando por ele, vocé encontra uma porta lateral - e o corredor ainda
continua em frente.
Quer parar e abrir a porta? V4 para 14. Prefere continuar pelo corredor?
Vd para 103.

6 Vocé resolve que histdrias contadas por um velho cheio de vinho
nio valeriam uma boa aventura, e continua comendo suas batatas
- mas ainda com um ouvido atento as palavras do ancido. A cada minuto,
suas palavras soam mais mentirosas: 0s monstros ficam maiores, os tesouros
aumentam de valor, ¢ o niimero de aventureiros supostamente perdidos no
labirinto supera a populagio da maior das cidades. Quanta tolice!

Em certo instante, seus olhos encontram-se com os do velho. Ele
tem um olhar penetrante e pede para que vocé se aproxime. Vocé é
tomado por um descjo irresistivel de obedecer as palavras dele, e
resolve aproximar-se. V4 para o 42.

O corredor parece ser bem longo. Vocé caminha por alguns
7 metros, entdo surge uma porta i sua direita - ¢ o corredor
continua. Se quiser abrir a porta, v4 para 2. Se sua escolha é continuar
pelo corredor, vé para 20.

Recomposto da queda, voct se levanta e prossegue pelo corredor
7 por alguns metros. Entdo, ele vira para a sua dircita - e algum tpo
de som pode ser cuvido. Pode ser um inimigo!
Se quer ficar quieto para ouvir melhor, vd para49. Se prefere avangar para
tentar um ataque de surpresa, vd para 27.

A porta se abre sem nenhum problema, conduzindo a um longo
7 corredor. No final deste, hd uma porta trancada.

Se vocé quer voltar pelo corredor, vd para o 42. Se vai tentar
arrombar a porta, vd para 24,

Vocé entra na sala com o mdximo cuidado, para ndo disparar a
7 armadilha mortal. Chega perto da arca e percebe que a tampa néo
estd amarrada 4 corda, e pode ser aberta sem risco. Vocé abre ¢ encontra um
punhado de moedas de ouro. Nada mau! Depois de guardd-las em sua
mochila, vocé sai da sala e segue pelo corredor. V4 para 59.

Desconfiando de uma armadilha traigoeira, vocé deixa a chave
7 onde estd e retorna por onde veio - até que chega novamente
i sala de antes, Ndo resta outro caminho, exceto a porta que estd
diante de vocé. V4 para 8.

- SO AVENTURAS

A sala estd vazia, exceto por uma grande mesa onde repousam trés

75 garrafoes - todos grande demais para serem carregados. Os trés
estdo cheios de um liquido amarelo, indistinguivel aos olhos. Cada garrafa
tem um rétulo onde se 18 VENENO, POCAO DE GRANDE FORCA e
ANTIDOTO. Sobre a mesa hd também um pergaminho,

Sevocé prova o contetido da garrata com o rérulo VENENO, vé para 108.

Se vocé prova o conteudo da garrafa com o rotulo POC,AO vd para 88.

Se vocé prova o contetido da gan*aﬁl com o oo ANTIDOTO, v para 117.

Se vocé abre o pergammho, vd para 57,

Se ndo faz coisa alguma e resolve cair fora enquanto estd vivo, vd para109.

Vocé entorna o garrafio e prova o contetido. Algo estranho ocorre:
7 voct sente-se crescendo, seus musculos latejam, sua forgaaumenta.
Pelo visto, vocé provou a garrafa certal E, jd que a garrafa restante deve
conter o veneno, no hé mais nada a ser feito aqui. V4 para 105.

Vocé percorre todo o caminho novamente, e passa mals uma vez
P 3 P .
ela porra da sala com a arca e a ébvia armadilha da pedra
pelap
pendurada.
Se voce ainda nio entrou nesta sala, e quiser entrar agora, vd para 73. Se
jd entrou, ou ndo quiser entrar, v para 59.

Abrindo a porta, vocé vé um longp corredor. Ele termina em uma
porta trancada.
Se vocé tem uma chave, vd para 21. Se ndo pegou a chave, vd para 43,

Hooks, o galante, j4 ndo parece tdo galante depais de dez anos (ou
7 quinze, quem sabe?) neste lugar. Ele parece felizem encontrar vocg,
e pergunra se pode acompanhd-lo. Se vocé permite, vd para 28. Se quer
prosseguir sozinho e deixar que o bardo se dane, vd para 125.

8 Voc entdo resalve voltar 4 sala das quatro portas. Se ainda nio
tentoua porta 1, pode tentar agora. Vd para78. Ou, se quiser tentar
a porta 2, vd para 34,

8 Alura é ficil para um guerreiro habilidoso como vocé. Alimina de
sua espada fica suja com o sangue escuro ¢ malcheiroso das
criaturas, derrotadas em poucos segundos. Nada mal para a sua primeira
baralha neste lugar. Vocé chega a revistar os corpos, mas eles nio carregam
nada que possa lhe ser ttil.
Agora 56 lhe resta voltar pelo corredor. Vi para 68,

8 Ao abrir a porta, vocé ¢ recebido com um rosnado feroz: um
enorme tigre prepara-se para saltar sobre vocé!
Se vocé tiver um escudo, va para 99. Se nao tiver, vd para 18.

8 Vocé pega uma das tochas na patede, e diz a Hooks que aguarde
do lado de fora - ordem que ele obedece com prazer! Com cuidado,
vocé entra na sala escura como breu. A luz da tocha revela muito pouco,
quase sem conseguir penetrar nas trevas densas.
Entio, algo esbarra em sua cintura. Vocé baixa a tocha para ver o que é
e depara-se com uma terrivel visio, Vd para 60.

8 Vocé pega seu escudo, saca sua espada e parte para o combate, O

monstro parece poderoso, mas a Pagio de Grande Forga que vocé
bebeu cerramente deixard as coisas equilibradas. Esta talvez scja a
batalha decisiva, ¢ a safda deve estar atrds daquela porta. V4 para 114.

8 Refeitos do susto, voct e Hooks vio em frente. O corredor
segue mais um pouco e surge outra porta lateral, mas desra vez
i esquerda. E mais uma vez vocé ndo tem tempo de fazer coisa alguma,



pois Hooks avanca e abre a porta esperando achar uma saida.
V4 para 120.

8 Ap6s alguns segundos de batalha sangrenta, um corpo cai ao

chdo sem vida. Um tnico combatente ainda estd em pé: com
o seus punhos sujos de sangue, o monstro sorri vitorioso. Sua
aventura termina por aqui.

8 Vocé arranca o papel da porta e 16 Ele diz: “Parabéns. Em todos

estes anos, vocé ¢ o primeiro aventureiro que consegue chegar aré
aqui. Agora en, Genalin, proponho um desafio final. Na proxima sala
vocé terd que escalher entre a libertacio e a morte. Escolba bem.”

V4 para 94.

88 Vocé abre o garrafio ¢ prova o liquido. Ntio acontece
absolutamente nada. V4 para 91.

8 9 O caminho segue, vira 4 esquerda e continua mais um pouco
- até terminar em um beco-sem-saida. Uma placa na parede
tem a seguinte inscricdo: “E uma pena, mas vocé terd que voltar”. Vi

para 16.

9 Vaocé retorna pelo caminho por onde veio. Estd de volta 4 sala
onde caiu. V4 para 42,

9 1 Agora s6 restam duas garrafas. Se quer provar daquela marcada
VENENO, v para 119. Se quer beber da garrafa marcada

ANTIDOTO, v4 para 76. E se quer ir embora, v4 para 105.

2 Vocé se lembra das moedas de ouro que encontrou na mochi-
9 la. Algo lhe diz que, neste lugar maldito, um amuleto pode ser
mais precioso que outo. Vocé entrega ao ando o punhado de moedas,
¢ ele pendura em seu pescogo a peca de madeira. “Muito obrigado,
aventureiro,” diz ele. “Agora vocé estard protegido pelos Deuses.”

O anfo volta 4 sua cadeira para comegar outra escultura, e vocé deixa
o aposento. V4 para 37,

')

Vocé fica imdvel para tentar ouvir qualquer coisa, mas nio
93 consegue. Tudo estd absolutamente silencioso,

Se quer pegar o caminho da direita, vd para68. Se prefere o caminho
da esquerda, vd para 98.

&I UNE QUL

Entdo, vocé abre a porta e entra em uma pequena sala. Subita-
9 mente, sem que vocé possa reagir, a porta fecha-se s suas
costas - ¢ vocé nio consegue voltard abri-la: parece trancada magica-
mente. Devolvendo a atangio 4 sala, vé uma mesinha onde repousam
duas gemas preciosas - uma azul e outra vermelha. E, na parede oposta
a que vocé entrou, hd duas portas sem fechaduras. No centro de cada
uma existem cavidades onde as gemas podem ser encaixadas. Estdo
marcadas com os nimeros 1 ¢ 2. A combinagio correta abre a porta
para a saida.
Quer colocar a pedra azul na posicio 2 e a vermelha na 12 Entio
vd para 109.
Quer colocar a pedra azul na posigio 1 e a vermelha na 2? Entdo v4
para 116. :

9 O lugar estd vazio, exceto pela porta no lado oposto - onde
estd afixado um pedago de papel. Se voct 1¢ o papel, v4 para
87. Se nio [&, v para 94.

9 O corredor segue um pouco e dobra a esquerda.
Vé para 115.

Vocé abre a porta e vé uma escada que sobe. Pode ser o
97 caminho para a safda - se nio houverem mais truques ou
armadilhas. Ansioso, vocé sobe os degraus em desabalada corre-
ria; depois de muita subida, finalmente chega a uma porta.

Vi para 130.

O caminho termina em uma porta. Vocé tenta abrir, mas ela
9 estd trancada - e, 14 dentro, uma voz diz: “Vi4 emboral Nio
quereimos comprar nada!”. Vocé reconhece a voz. E a mesma das duas
criaturinhas.
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Se quer arrombar a porta, vd para 11. Se prefere voltar pelo
corredor, vd para 68,

Vocé apanha rapidamente o escudo que encontrou, e prepa-
99 ta-se para o ataque mortal do felino. O escudo consegue
aparar a mordida que teria certamente teria separado sua cabega do
corpo, e lhe dd o segundo de que precisa para atravessar o coracio da
fera com sua espada.
O tigre estd morto. V4 para 61.

1 0 O Vocé joga a corda para que o ando pegue. Ele toma-a nas

mios por um momento e diz; “E wma boa cordu, bem_ﬁirsz
Mas vocé nie tem muita sorte, Se a0 menos tivesse um amuleto...”
O ando lhe d4 as costas e vai embora, deixando vocé no pogo para
morrer de fome. Sua aventura rermina aqui.

10 1 Vocé se aproxima a passos decididos, com 2 espada em

riste. As criaturas chommzngam “Nio nos mate! Somos
apenas dois guardas de Genalin. Ele nos ordenou que vigiasse os
corredores.”

Se acha que dois guardas daquele maldito mago nao merecem confi- -

anga, vd para 81. Se quer interrogd-los sobre a saida do labirinto, v4

para 13. Se quer perguntar sobre os perigos encontrados mais 4 frente, .

vd para 22. E, se quer poupar as vidas miserdveis das criaturas e deixar
que fujam, vd para 31.

10

i

Com a descida da alavanca, o chio comeca a inclinat-se
em uma rampa. Vocé escorrega na pedra lisa, mas

consegue segurar-se em uma pequena saliéncia na parede. Hooks f

nio tem a mesma sorte ¢ comega a deslizar pela rampa, rumo

boca aberta de uma fornalha que aguarda suas vitimas ;)ara

queimi-las vivas. V4 para 29.
10 Voce retorna ao caminho. Outra porta aparece, agora 4
sua direita,

104 Continuando a andar pelo corredor por alguns metros,
logo ele vira para a esquerda e termina em uma porta. Vocé
abre a porta sala e, para sua surpresa, estd em uma saleta com quatro
portas numeradas - muito semelhante aquela em que vocé caiu. Mas
ndo ¢ a mesma, pois, em lugar do alcapao no teto, tem um pilar de
pedra no centro da sala. Vocé entrou pela porta nimero 2.

Se vocé quer abrir a porta de nimero 1, vd para 124, Se que; a ?orta

v -para 45

o

3, vd para 26. E se preferea porm 4,

1 0 Voct prossegue e'm.sﬂ‘a jdmada para deixar este labirinto
infernal. Entdo, 2 sua frentehochao termina - dando lugar

a um grande e profundo pose

lado nio-seria problema; rec

suas suspeitas, vocé peg ‘em sud. mochlla um pedago de carne

defumada e Joga na dgua. E b@{buiha como se fervesse Estd

qmser tentar, vd par 121
azul, vi para 64

106

o sangue gelar & medida que seus olhos di¥isam a criatura que estd de -
sentinela: uma monstruosa-combinacio de minotauro e centauro;

- SO AVENTURAS

estava quase chegando 13,

Se vocé abre a porta, vd para 15. Se continua em frente, vd para 37,

114

pelo corredor. H4 uima porta mais ad[ante m%zwaee sﬂnie

com cabega de touro, torso humano e quatro patas. Ele bufa como um
touro, e depois diz: “Muitos enfrentaram o labirinto, mas poucos
chegaram até aqui - e nenhum deles passou por mim. Prepme se para
morrer!” A fera avanga para lutar, Ndo hd como evitar o combate.
Sevoct quebrou sua espada, vd para 118. Sevocé provou a pogio
na sala das garrafas, vd para 84 5;: nada d1sm aconteceu com

vocé, vd para 86.

1 0 =7 Voct nem consegué posicionar seu escirdo-ou brandir sua
'/ ‘espada, pois a terrivel criatura escaricara as mandibulas e

inunda a sala com seu hallm ﬂame ante. VOCﬁ i¢ torradinha! Pena,

108 Vocé remove a- rolha & entorna o garrafio, provando o
liquido. Um sibito mal-estar toma:posse de seu corpo, e
vocé cambaleia e comega a suar. Fra veneno! Restam poucos segundos

,'HDICS que a toxina resulte em sua morte, e VOC€ 6 tem uma chance

para beber o antidoto.
Nio vd érrar agoral Se. quer beber da garrafa marcada POCAO, v4
para 122 Se éseolhet 2 garrafa ANTIDOTO, v4 para 62.

109 Emtao encaixa as pedras nas cavidades, ¢ a porta i sua

dnmta comieqd a al:urxr vagarosa. Vi para 113.

1 1 O : S_eus gritos acabam chamando a a.ieméio de alguém. Ld no
alto, na borda do po(;'e,_ surge a figura do anio escultor de

madeira. ! .

Se voce comprou 0 artesanato do anao, va para 23. Se nio comprou,

Vi p para 39

- O caminho continua por mais alguns metros, ewira para
‘a duelta para depois seguir mais um pouco V4 para 44.

Vbcé entra na sala com cautela, olhando pzirél todas aquelas
i estatuas. A mulher continua ne canto da sala, brincando
propno cabclo

1 1 Quando a pesada porta acaba de deshzar para o lado, uma

3 coisa vermelha ¢ escamosa invade a sala. E a cabeca de
um dragio vermelho, uma das criat
mundo. V4 para 107 E

as mais mortiferas do

Apos aguns segundﬂ =dé: uma baralha sangrenta, um
cotpo cai ao chdo sem vida. Um tinico cobatente ands
estdem pé, com o seu escudo e sua espada nas mios, sujos com o
sangue do minotauro morro. Voce venr_eu'

Agora pode abrir a poﬂa, que na fra

115

O corredo_r' terrrﬁ{;a e ma porta Vocé abre a porra e,

Emao ncalxa ast pedras nas cavidades, ¢ 2 porta 3 sua
csquerda comega a abrir vagarosa. Vi para 97.

1 1 7 Vocc entorna o garrafdo e prova o conteudo Algo estranho

ocorre: vocé sente-se crescendo, seus, musculos latejam,



sua forga aumenta. Pelo visto, vocé provou a garrafa certa! Sem saber
quanto vai durar sua incrivel forga, retorna rapidamente para o
corredor ¢ prossegue. V4 para 105.

1 18 Vocé pega o seu escudo e puxa sua espada, mas entio

lembra-se que quebrou-a na cabeca da estdtua de pedra.
Voc tenta se proteger com o escudo mas ¢ quase impossivel sobrevi-
ver aos tremendos golpes do monstro - € nio hd como contra-atacar
com uma espada danificada.

¥4 para o 86.
1 1 Vocé entorna a garrafa e bebe o contetido. Sibito, um
mal-estar repentino faz vocé cambalear e cascatas de suor
escorrem de seu corpo. Vocé compreende que escolheu o garrafao de
veneno! Restam poucos segundos para que a toxina leve-o 2 morte.
Mas vocé jd provou o antidoto, e esse ato o condenou: o veneno é
traigoeiro, e adaptou-se 4 antitoxina contida em seu organismo - de
modo que ela agora nio funcionard mais, mesmo que seja ingerida
novamente. Sua aventura termina por aqui.

1 2 0 Um grito de dor profunda atinge seus ouvidos, seguido do
baque surdo da queda de um corpo. Vocé chega mais perto
e vé o caddver do menestréu, com uma flecha cravada no meio do
peito. Dentro da sala havia uma besta, acionada pela abertura da
porta. Vocé lamenta a morte do menestréu - mas, 20 mesmo tempo,
nio entende como alguém tdo imprudente sobreviveu ranto tempo
neste labirinto. O homem devia ser tdo mentiroso quanto desafinado!
Meneando a cabega, vocé prossegue pelo corredor. Vd para o 52.

1 2 1 Entdo, recua alguns metros para tomar um bom impulse,
e corre com toda a sua velocidade. Atlnge a borda do

pogo e salta. V4 para 67.

1 2 Tremendo muito, vocé consegue remover a rolha e beber
o liquido. Rapidamente seu corpo melhora, e vocé percebe

que escolheu o antidoto. A garrafa que sobrou s6 pode ser a Pogio de

Grande Forca - ou talvez outra armadilha!

Se quiser provar da garrafa restante, vd para 65. Se quiser cair fora,

v para 105.

1 2 O ando se agita na cadeira e grita: “Seu grande avarento!
Vocé nao terd as béngios dos Deuses! Saia daqui antes que

eu o mate!”

E vocé sai. V4 para 37.

12 Assim que vocé dd as costas 2 Hooks, ele comega a

choramingar e entoa uma horrivel e triste miisica com
seu ataide. Aquele barulho dos infernos vai atrair todos os
monstros que estiverem perambulando por este labirinto! Sem
safda, vocé acaba aceitando a companhia do bardo desafinado.

Vi para 28.

1 2 Abrindo a porta com cautela, vocé percebe que esta sala,
ao contrdrio dos outros aposentos ¢ corredores, nio tem

tochas nas paredes. Estd imersa na mais densa escuridio, e nfo ¢

possivel ver nada 14 dentro.

Se quiser pegar uma das tochas nas paredes e investigar a sala, v4 para

83. Se preferc fechar a porta e seguir em frence, v4 para 50.

Voct abre a porta e um corredor prossegue por alguns
metros, antes de virar para a esquerda. V4 para 48.

Vocé estd na sala novamente. Agora resta somente uma

12 porta, a de nimero 4. V4 para 45.

128 Voct sai da sala e continua pelo corredor.
V4 para 104, :

129 Vocé pega o caminho da esquerda. Depois de uma curva
A esquerda, ele prossegue por alguns merros adiante. No
final do corredor, hd uma porta de madeira com uma placa de meral
- onde estdo inscritas algumas palavras.

Se vocé se aproxima para ler a inscrico, vd para 17. Se prefere voltar
pelo corredor e pegar o caminho da direita, v4 para 46.

1 O Vocé abre a porta e se vé novamente naquele laboratério
3 de magia, com estantes, frascos ¢ gaiolas. Genalin estd
sentado em sua escrivaninha ¢, quando nota alguém na saida de seu
labirinto, ele se espanta. “Ndo posso acreditar!” diz ele. “Em todos esses
anos, vocé é o primeiro que consegue sair do meu labirinto, Agora von
cobri-lo com ouro e jéias, como prometi.”

O mago aproxima-se de uma porta e abre-a, esparramando pelo aposento
uma pequena montanha de moedas de ouro, jdias e pedras preciosas. Vocé
se aproxima a passos lentos, maravilhade com tanta riqueza. Ou, pelo
menos, finge-se maravilhado - apenas o bastante para chegar perro do
maldite mago e enterrar-lhe a espada no peito.

O mago cai mortoaseus pés. Vocé sorri, feliz: ninguém mais serd vitima dos
jogos demonfacos do mago Genalin e seu labirinto mortal. E nem mesmo
todo o ouro do mundo poderia The dar maior satisfagéo

Isso nio 51g1uﬁca, claro, que vocé vai deixar ali aquela grande fortuna! Vocé
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Desta vez os Herodis precisam impedir
que Zargon desperte uma terrivel
fera adormecida

e /“‘m\w\\‘"‘"\ = N

is aqui uma nova aventura para
E Hero Quest, com trés novas Bus-

casparajogadores Zargon. Comosem-
pre, cada Busca divide-seem trés partes: oMapa
da Busca, que mostra os locais do labirinto de
pedraondedeve posicionara mobilia, monstros
earmadilhas; 0 Texto do Pergaminho, conten-
douma pequenahistériado desafio que deveser
lido por Zargon aos outros jogadores; e asNotas
da Busca, que explicam quando ocorrem acon-
tecimentr< especiais em determinadas salas.

Podeser que, durante certas Buscas, o rabulei-
1o precise de mais pecas do que aquelas contidas
na caixa do Hero Quest - como aconteceu nas
BuscasdaaventuraA Cidade Escrava, publicadas
em DRAGAQ BRASIL #4. Quando isso ocor-
rer, apenas remova a peca de uma sala ji explo-
rada e coloque na nova sala. Isso serve para
acrescentar um elemento surpresa ao jogo: afi-
nal, s6 porque os jogadores j4 encontraram uma
arca de tesouro, isso ndo quer dizer que nio
existam outras pelo caminho!

Vocé, Zargon, éonarradordaaventura. Coma
osnarradoresda TV e cinema, precisa caprichar
em seu papel. Ainda que Hero Quest néo scja
considerado um RPG de verdade, tente incen-
tivar os jogadores a interpretar corretamente
seus herdis. Isso vai tornar o jogo bem melhor.

Leia isto para os jogadores:

Viacés dormem sossegadamente em suas casas,
todos sonhando com o dia em que viio livrar-se de
Zaigon. Sitbite, em meio a seu sono, uma neblina
sufocante parece envolvé-los - e todos siio transpor-
tados juntos para wma grande biblioteca, com
estantes atulhadas de livros e pergaminbos anti-
gos. Atrds de wuma grande mesa, no centro do
aposento, estd o Mentor. Ele diz:

“Zargon estd novamente tramandn contra nosso
vemno. Fle descobrin a existéncia de wma criaiura
poderosa, adormecida hdséculos, eplanejadespertd-
la e colocd-la s0b sen comando. Se ele tiver sucesso,
o reino esiard perdido! A Criatura dorme nas
ruinas do Velho Castelo, fora da cidade. Vocés
precisam ir até ld ¢ deter Zargon.”

Vocés acordam sobressaltados, ¢ descobrem-se
atnda em suas camas. Pensam que foi tudo um
sonho, mas... parecia tio real! Na manhi seguin-
e, encontram-se com seus companheiros e desco-
brem que toclos somharam a mesma coisa. Conclu-
em, entiio, que aquilo ndo foi um sonho - mas um
pedido de ajuda do Mentor, para impedir que
Zargondesperteo monsiraadormecido. Imediata-
THENLE, VOCES Partem para as ruinas.

ROBERTO DE MORAES



A ESPADA CAOTICA

“Somente com ajuda da Espada Cadtica sevd possivel destruir a Criatura. O primeiro passo é encontrar a arma magica.”

Notas:

A. O suporte dearmas desta sala guarda a Espada Cadtica, uma arma mdgica com poder incomum: quando usada pela primeira
vez para atacat, acrescenta | dado de combate & Forca de Ataque; na segunda vez, acrescenta 2 dados de combate; na terceira,
acrescenta 3 dados; e, na préxima vez, volta a acrescentar apenas 1 dado - sempre repetindo o ciclo a cada trés ataques. Voce,
jogador Zargon, ndo deve revelar de imediato aos Heréis o poder da espada: deixe que descubram sozinhos.

B. A arca deste aposento contém 300 moedas de ouro.

C. O Herdi que mexer nesta arca serd atacado pelas costas, de surpresa, por um monstro errante. A arca estd vazia.

D. O primeiro Herdi que procurar tesouros nesta sala encontrard 150 moedas de ouro.

E. O primeiro Heréi que procurar tesouros aqui ird encontrar um bastio mégico escondido atrds do armdrio. E o artefato
conhecido como Bastio do Feiticeiro. Seu uso estd descrito na Carta de Artefatos correspondente.

Monstro errante nesta Busca: ORC
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O MACHADO DA DESTRUICAO

“Nesta Busca vocés devem encontrar o Machado da Destruicio. Com ele ¢ a espada, vocés conseguirio destruir a Criatura.”

Notas:

A. A arca contida nesta sala contém 20 moedas de ouro.

B. O primeiro Herdi que procurar tesouros nesta sala encontrard, dentro da arca, uma varinha magica especial: ela permite
que o Elfo ou 0 Mago lancem duas magias diferentes na sua jogada, em vez de uma s6.

C. Esta arca ¢ uma armadilha mdgica: embora pareca vazia, o Heréi que mexer nela perderd um dos objetos mdgicos que estiver
carregando. O jogador Zargon pode escolher o objeto que desaparecerd - exceto a Espada Caética ou 0 Machado da Destruicdo.

D.Nesra sala, sobre a Mesa do Alquimista, hd dois frascos de Pocdo Restauradora.
E. As armas neste suporte de armas estio enferrujadas e quebradas. Nio hd nada aqui que os Heris possam querer.
F. O primeiro Herdi que procurar tesouros nesta sala encontrard uma Pogio de Forca e uma Pogio de Defesa.

G. Sobreamesadestasala repousao Machado da Destruigdo. Ele é poderoso, e pode acrescentar 10 dados de combate & Forca de Ataque
do Herdi - mas uma inscrigio gravada no cabo explica que esse poder sé pode ser usado uma vez: depois do golpe, ele volta a ser um
machado comum. Para restaurara energia mdgica do machado, os Heréis devem tocar sualdmina comumarcefato mdgico qualquer.
O artefato perderd seu poder para sempre, e 0 machado serd recarregado para um novo golpe destruidor.

H.O Herdi que mexer nesta arca serd atacado de surpresa, pelas costas, por um monstro errante. A arca estd vazia.

Monstro errante nesta Busca: ZUMBI
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BUSCA 3
O COVIL DA CRIATURA

“De posse da Espada Cadtica e do Machado da Destruigio, agora serd possivel destruir a temivel Criatura. Mas primeiro serd preciso
encontrar o covil onde o monstro dorme o sono secular.”

Notas:

A. A arca contida nesta sala estd cheia de gds venenoso. Se um heréi procurar tesouros antes que a armadilha seja desarmada,
todos os Heréis dentro da sala perderdo 2 Pontos Fisicos cada. Depois de dissipado o gds, a arca ird revelar um Anel Mdgico
- que dd a0 Mago ou o Elfo o poder de langar uma magia duas vezes. Para mais detlhalhes, veja 2 Carta de Artefaos
correspondente,

- Este¢olocal ondea Criatura dormiaseu sono. Dormia, porque os Herdis chegaram tarde demais - ¢ ferajé foi despertada por Zargon!
Use a figura de Warlock para representar a Criatura. Ela ndo pode ser ferida, exceto com feiticos ou com a Espada Caética
¢ 0 Machado da Destruigio. A criatura também pode langar a seguinte magias: Pele de Pedra, Comando, Ferrugem,
Tempestade de Fogo, Invocacio de Orcs.

CRIATURA: MOVIMENTO 7; ATAQUE 6; DEFESA 7; FISICO 10; MENTAL 4

C. Sealgum Herdi procuraralgo nesta sala, encontrard dentro da arca o Medalhdo da Sabedoria. Para mais detalhes vejaa Carta
de Artefatos correspondente.

Monstro errante nesta Busca: GUERREIRO CAOS




OS HOMENS-LAGARTO

Uma nova e diferente classe de personagens para D&D

omens-Lagarto sio velhos conhe-

cidos dos jogadores de Dungeons

¢ Dragons: esses humanéides
com cabega ¢ cauda de lagarto vivem
perambulando pelos pantanos e dungeons
(imidos, a caga de aventureiros para serem
devorados. Sao tribais, pouco inteligentes,
e usam sua grande forca nos combates.
Mas... serd que eles precisam necessaria-
mente ser inimigos? Se transformados em
PJs (Personagens Jogadores), os Homens-
Lagarto dariam uma interessante escolha.

Usar Homens-Lagarto como PJs nao ¢
novidade para quem jogaAD¢rD: no mun-
do de Krynn, cendrio das histdrias da linha
DRAGONLANCE, existe uma raca de
criaturas meio humanas e meio dragges -
os Draconianos. Sio seres diabdlicos, cri-
ados a partir de ovos roubados de dragdes
verdadeiros. Tém poderes que os tornam
inimigos terriveis: alguns lancam feirigos,
outros borrifam dcide quando sao feridos,
eoutros transformam-se em pedra quando
morrem - prendendo em seus corpos i
arma usada para maté-los. Claro que estes
seres 30 poderosos demais para serem PJs
- mas hd uma determinada raca chamada
Traag, sem poderes especiais, cujos inte-
grantes podem servir.

O que descreveremos aqui serd uma clas-
se de Homens-Lagarto mais complexa do
que aquela descrita no Livro de Regras
do Dungeons & Dragons, semelhante aos
Traag Draconianos do AD&D. As dife-
rengas, contudo, nZo sio muitas: eles con-
tinuam sendo feios, brutais e temiveis em
combate.

BOLANDO O PERSONAGEM

Para construir um Homem-Lagarto,
a primeira coisa a fazer ¢ ignorar tudo
o que ¢ dito sobre cles no capitulo so-
bre monstros do Livro de Regras. Da-
qui pra frente eles serdo tratados como

PJs: seus Dados de Vida e Jogadas de
18 - SO AVENTURAS

Protegdo sao calculados de acordo com
seu Nivel de Experiéncia; movimen-
tam-se 36 metros por turno, como os
outros; o dano que causam depende dos
bénus ou penalizagdes de sua Forca;
ndo checam a moral; e podem ter qual-
quer alinhamento.

Homens-Lagarto sdo basicamente
humanéides, mas tém cabeca e cauda de
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lagarto. Sio maiores ¢ mais robustos
que seres humanos; medem quase dois
metros de altura e nao pesam menos de
100 quilos. Sua pele é marrom-
esverdeada, escura, dspera ao toque. Os
olhos sio amarelos e de pupilas verticais,
como olhos de cobra. Sua voz ¢ silvada,
cheia de “esses”. Podem ingerir racbes para
humanos, mas preferem carne - ¢ costu-
mam comé-la crua, sem assd-la ao fogo.




Homens-Lagarto sio violentos e bru-
tais, mas nio necessariamente maus -
embora seu temperamento animalesco
seja dificil de agiientar. Quando pre-
sentes em um grupo de aventureiros,
Homens-Lagarto vao estar sempre ansi-
osos por uma boa batalha. As vezes,
quando acham que a viagem estd muito
mondétona, podem convidar um “cole-
ga” para uma luta: nesses casos ele nio
vai lutar para valer (usar para esses com-
bates as regras de subjugar dragaes, des-
critas na pag. 42 do Livro de Regras).

Atributos Principais

Um Homem-Lagarto tem dois Atribu-
tos Principais: Forca e Constituigio. Se
um Homem-Lagarto tiver Forgae Cons-
tituicdo superiores a 13, receberd um
bénus nos pontos de experiéncia ganhos
em cada aventura.

Atributos Minimos

Um personagem Homem-Lagarto tem
que ter 9 ou maisem Forga e Constitui-
¢do quando comega a jogar.

Dados de Vida

Utiliza-se um dado de oito faces
(1d8) para determinar os pontos de
vida de um Homem-Lagarto. Um Ho-
mem-Lagarto comega com 1-8 pontos
de vida (com bbnus ou penalizacaes de
Constituigdo, se houver), e ganha mais
1d8 pontos de vida (também com os
bdnus ou penalizagses) por cada nivel
de experiéncia.

Restri¢oes

Homens-Lagarto podem usar escudos,
mas odeiam vestir armaduras de qual-
quer tipo. Poucas armaduras servem
neles, de qualquer modo. Sua pele
escamosa é naturalmenre resistente, e

bénus ou penalizacées por Destreza, se
houver). Embora tenham unhas afia-
das, elas sao pouco efetivas em combate
- ¢, portanro, eles precisam usar armas
como qualquer outro personagem. Pre-
ferem clavas e lancas, mas podem apren-
der a manejar qualquer tipo de arma
urilizada por humanos.

De modo geral, Homens-Lagarto sao
muito parecidos com os Guerreiros. Eles
usam o mesmo Dado de Vida, a mesma
Tabela de Experiéncia e as mesmas Jo-
gadas de Protecao.

VANTAGENS E
DESVANTAGENS

E preciso fazer certos ajustes para trans-
formarum Homem-Lagarto em um Per-
sonagem Jogador. Homens-Lagarto sio

‘mais fortes, mais resistentes ¢ menos

inteligentes que os humanos ou semi-
humanos. Portanto, sua Forca, Consti-
tuicdo e Inteligéncia serdo diferentes
das demais classes de personégens -bem
como outras habilidades especiais.

Forga: Um personagem Homem-La-
garto ganha +1 ponto de Forca assim
que ¢ criado. Jogue 3d6 normalmente,
e depois acrescente 1 ponto ao resul-
tado. Isso significa que a Forga de um
Homem-Lagarto pode variar entre um
minimo de 9 (a Forga minima para a

raga) e um méximo de 19. Uma Forga

19 é imensa, igual 2 de um Gigante
da Colina: dd um bénus de +4 para
atingir, ferir e abrir portas. (Atengio:

~uma Forga de valor 19 para PJs nio

estd dentro das regras do D&D origi-
nal. O DM pode decidir manter o
“teto” em 18, e apenas dar ao Homem-
Lagarto um banus de +1 para atingir,

Constituigao: Um Homem-Lagarto
ganha +1 ponto de Constituicio quan-
do ¢ criado. Jogue 3d6 e depois acres-
cente 1 ponto ao resultado. Com isso
a Constituigio de um Homem-Lagar-

_to pode variar entre um minimo de 9

(a Constituigdo minima para a raca) e
um maximo de 19. Uma Constituicio
19 dd um bénus de +4 pontos por dado
de vida (como na Forga, cabe a0 DM
decidir se um PJ pode ter caracterfsti-
cas acima de 18).

Inteligéncia: Homens-Lagarto per-
dem -3 pontos de Inteligéncia quando
sao criados. Jogue 3d6 normalmente e
subtraia 3 pontos do resultado obrido,
A Inteligéncia de um Homem-Lagarto
pode variar entre um mfnimo de 3 (In-
teligéncia minima para qualquer perso-
nagem) e um médximo de 15.

Outras Vantagens e Desvantagens

Homens-Lagarto nio possuem In-
fravisao e, como os humanos, s6 enxer-
gam na presenga’ de luz. Seus olhos, en-
tretanto, POSSIlCm uma 4m€mb[3na
nictante - uma “terceira palpebra”, que
lhes dd um bonus de +4 nas jogadas de
protegdo contra ataques aos olhos (feiti-
¢os de Luz, por exemplo). Todos os Ho-
mens-Lagarto sabem nadar (36 metros
por turno), e sdo imunes 2 licantropia:
nunca contraem a doenga.

Por sua natureza reptiliana, Homens-
Lagarto sio vulnerdveis ao frio: sofrem
uma penalizagao de -4 nas jogadas de
protecio contra ataques baseados em
frio (baforada de drago branco, por
exemplo). Sua aparéncia asquerosa faz
com que sejam penalizados em -2 nas
reagoes quando encontram humanos.

lhes dd Classe de Armadura 5 (mais ferir e abrir portas). PALADINO
o ..Tffht.}i& de Experiéncia dos Homens-Lagarto Tabela de Jogadas de Protecao do-s"'HomeqS«Lagglﬁ'é':
o - P o'ntf)hs d‘? Dad'os Protecio Contra Niveis1-3 Niveis4-5
: Nive - Tft}lf.“  Experiéncia deVida Raio Mortal ou Veneno 12 - 5 =
L o . d8 Hastes Migicas s i e o
- - Rastreador 2.000 2d8 e s [ e s
-~ - e . _ Paralisia ou Petrificacio w17
= Perseguidor 4.000 3d8 ; . =
. Caador $.000 4d8 Baforada de Dragio 15 a0
5  Predador 16.000 548 Basttes/Cajados/Feitigos 16t 5 14 '
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esde pequeno, Harry Deathshot

sempre aprecion defender os

interesses de pessoas boas. Ingres-
sou na Ordem dos Cavaleiros de Ebon Hand
- onde muito se destacon, devido & sua
pericia, coragem e habilidade. Alcacou ain-
da jovem o posto de Comandante, sendo
enviado para a pequena vila de Dishordia,
localizada na fronteira birbara, para co-
mandar as tropas locais. Depois de vdrios
anos defendendo a ordem, Harry decidin
mudar-se e morar na vila gue tanto defen-
den. Construiu para si um pequeno forte em
uma colina prixima i vila. Com o tempo, 0
forte tornon-se uma fortaleza - e, finalmen-
te, um castelo. O bom guerreira casou-se ¢ s
aposentou, tornando-se dono de terras e
apaixonando-se por magia. Sua bela esposa,
Kathia, era considerada a milagreira da
vila - pois sua boa mdgica auxiliava os
fazendeiros com suas plantagaes.

Certo dia, durante algumas escavagies
que visavam aumentar o castelo, Harry e
seus soldados encontraram wm antigo tem-
plo hd muito abandonads. Os aldedes
mais antigos ndo se recordavam de tal
templo, e ele ndo constava nem mesmo
nos vegistros antigos. O templo tinha
pelo menas 400 anos de idade. ..

Os soldados arrombaram as pesadas portas
de metal que selavam o lugar ¢ entraram,
ignorando o5 avisos dos velhos do vilarejo.
Para a surpresa geral, o templo estava com-
pletamente vazia. As paredes eram cobertas
de runas e teias de aranba, com estituas
demoniacas aqui e ali. O dinico contedido do
aposento eram dois anéis e um antigo livro,
descansando sobre um altar. Certo de que
nio havia perigo, Harry tomou o livre e
levou-o para seus castelo - juntamente com
os anéis. Depois de estudar o tomo por
algumas semanas, Harry fez descobertas as-
sombrosas: o terreno onde foi erguida a vila
era um antigo pdtio onde deménios entoa-
vam cantos de adoragio ao deus Nambar,

O mago da vila examinou o5 anéis, mas
nio conseguiu descobrir sua serventia. Foi
entdo que Harry Deathshot cometeu o mai-
or erro de sua vida: colocon os anéis, seguin-
do um ritual descrito no livro misterioso.
Assim que isso foi feito, abriu-se um portal
mdgico para Pyrexia - de onde escapou o
deménio Yamgoth, servo de Nambat. O
deminio tomou o corpo de Harry e aprisio-
nou sua alma.

Possuido pelo espirito do deméinio, o guer-

reiro trancou-se magicamente em sud torre e
ali permanecen durante 30 dias e 30 noites,
sem comer ou dormir, enquanto o deménio
Yamgoth ganhava poder ¢ se fortalecia.
Quando sua esposa Kathia ¢ os guardas
[finalmente conseguiram arrombar as por-
tas, 0 demonio jd havia tomado totalmente
a alma de Deathshot. Fazendo uso da peri-
cia do guerreiro em combate, chacinou os
guardas e a prépria esposa. Usow o corpo da
falecida Kathia para receber o espirito de
outro deminio, pois estes seres diabilicos
nio podem sobreviver muito tempo fora de
sua dimensio. Harry-Yamgoth pretende
agora assassinar os habitantes da vila um a
um, para seus amigos deménios possam to-
mar seus corpos e retornar i Terri,

CHEGANDO AO
VILAREJO

Assim, comeca a lura dos herdis contra o
deménio que habita o corpo do guerreiro
Harry Deathshor. Contudo, o Dungeon
Master nao deve revelar a histéria acima
aos jogadores. Nio ainda. Elesa descobri-
ro no decorrer da aventura,

Paraestaaventura sugere-se um grupo de
heréis com um minimo de 4-6 persona-
gens, de Nivel 5, somando mais ou menos
25 Niveis de Experiéncia - ¢ com boas
armas mdgicas, porque os inimigos serao
duros de derrotar. O grupo deve ser bem
balanceado, com pelo menos 1 Mago ou
Elfo e 1 Clérigo. Serd melhor que todos
os personagens tenham alinhamento Or-
deiro ou Neutro, tendendo para Ordei-
ro. Também recomenda-se que o
Dungeon Master se familiarize bem com
os feiticos usados na aventura, para um
bom desenrolar.

Tudo comega 4 noite, quando os heréis
chegam de viagem i pequena vila de
Dishordia (que pode ser facilmente acres-
centada a qualquer campanha). Logo eles
descobrem que algo estd errado:

E noite. Vocés véem ao longe o pequeno
vilarefo de Dishordia, e resolvem que seria
wm bom lugar para pernoitar. Quandp apro-
ximam-se, contudo, percebem coisas
invitlgares: a vila parece fria e sombria,
um estranho contraste com osclima agra-
davel da regido. O gado estd quase mor-
to, ¢ a terra ¢ drida e cinzenta. No
caminho para a vila, perto da estrada,

C&D

vocés encontram a carcaca de tm boi
completamente dilacerado. (Se examina-
do, esse caddver revelard que nenhum
animal da regido seria capaz daquilo).

Cheganda IS PETE0, VOCEs Hotam & som-
bra sinistra de um castelo priximo ao
vilarejo. Morcegos enormes e horrendos cir-
cundam sua torre - e, repentinamente, mer-
gulham em direcio it vila. Vocés percebem
quie 0 alvo de sew ataque é uma joverm alded,
que havia sido surpreendida pela noite e
tentava aleangar sua casa. Ela grita por
ajuda enquanto garras afiadas esfarrapam
seu vestido e buscam ergué-la no ar.

Se os herdis ndo fizerem nada, a garota
serd raprada pela revoada de morcegos e
levada para o castelo. Se reagirem, conru-
do, os morcegos gigantes irio ignorar a
jovem e aracar os aventureiros.

MORCEGOS GIGANTES (8): Classe
de Armadura 6; Dados de Vida 2*; Movi-
mentacao (voando) 54(18); 1 Mordida;
Dano de 1d4; Protecao como Guerreiro 1;
Moral 8; Pontos de vida 10; Alinhamento
Neutro; 20 XP cada

Mais detalhes sobre os Morcegos Gigan-
tes na pig. 38 do Livro de Regras.

Havendo batalha ou nio, em seguida
os heréis deverio rumar para a estala-
gem da aldeia.

Vocés encontram a taverna local como que
preparada para uma batalba, com mesas
viradas, cadeiras formando barricadas, e
pessoas empunhando lancas desajeitadamen-
te. As paredes estio forradas de cruzes e
réstias de alho. Os aldedes parecem assusta-
dos, e reagem de forma hostil: “Viio embora,
malditos!” eles gritam.

Se os herdis salvaram a jovem, ela terd
fugido para esta taverna - e convencer os
outros aldedes de que os forasteiros nio sio
hostis. Caso contrdrio, os jogadores terio
que queimar as pestanas para bolar um
jeito de ganhar a confianga dos aldedes...

Feito isso, eles contam aos heréis a se-
guinte histéria:

“Harry Deathshot foi nosso chefe de com-
bate por muitos anos.' Fle protegia a vila
contra ataques dos bdrbaros da fronteira.
Mas, bi algumas semanas atrds, ele ficou
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completamente louco. Fstd mandando seus
soldados capturarem e matarem gente da
aldeia. Incendeia casas, mata o gado para
roubar sangue. Achamos que nosso amado
protetor tornou-se wm vampiro! Vocés pave-
cem ser guerreiros poderosos. Ndo . temos
muito dinheiro, mas poderemos pagar vocés
para que nos salvem dele.”

Se perguntados, os aldedes podem falar
um pouco sobre a vida de Harry e a desco-
berta do templo - mas nenhum deles sabe
coisa alguma sobre o livro, anéis ou dem6-
nios. Todos acreditam firmemente que
Harry ¢ agora um vampiro.

Cabe aos jogadores decidirem o que fa-
zer. Se interrogarem mais habitantes da
vila e falarem com as pessoas certas, desco-
bririo mais detalhes da histéria: alguns
velhos aldedes podem contar sobre as len-
das sobre a vila ter servido para rituais de
deménios no passado; e o padre da igreja
local pode falar de Kathia - a maga casada
com Harry. O mago que examinou os
anéis para Harry nio poderd ser encontra-

do (mais tarde serd explicado porqué). Se -

as investigagoes demorarem, haverdo mais
demonios a serem enfrentados quando os
herdis forem ao castelo. (Existem cerca de
10 deles quando a aventura comeca, mais
um para cada trés horas de espera).
Osherdis encontrario tudo de que preci-
sarem no vilarejo - lojas de armas, provi-
sbes, ferreiros e uma igreja para abastecer
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clérigos. O castelo de Deathshot fica em
uma pequena colina préxima a vila. O

temploaleste da cidade, mais ou menos na

metade do caminho para o castelo - uma
sugestao sutil para que os jogadores inves-
tiguem o templo primeiro.

0O TEMPLO

Aparentemente abandonado, o templo
tem servido de base de operagdes para
Harry-Yamgoth e seus deméanios. Eles cém
usado o sangue dos animais e das vitimas
sacrificadas para trazer de Pyrexia mais e
mais demonios.

Hi 30% de chance de 1d4 soldados esta-
rem l4 quando os herdis investigarem. Eles
estao possuidos por demonios: tém olhos
vermelhos e brilhantes, e dentes serrilhados
- 0 que lhes d4 aspecto de vampiros. Eles
vestem armaduras de placas de ago e usam
espadas ou langas.

SOLDADOS POSSUIDOS (1-4): Clas-
se de Armadura 3; Dados de Vida 4*; Mo-
vimentacio 36(12); 1 arma; Dano com
arma; Prote¢ao como Guerreiro 4; Moral
8; Pontos de vida 25; Alinhamento Cadti-
co; 125 XP cada

Os soldados possuidos pelos demdnios
sofre metade do dano causado por fogo ou
eletricidade, e tornam-se imunes a feiticos
que afetam a mente (Encantar Pessoas,
Sono, Prender Pessoas...). Os dembnios

podem ainda usar os feiticos Detectar
Invisibilidade, Detectar Magia e Infravisao.

Osaventureiros nao enconrrario nada de
valor no templo: um grande caldeirdo fu-
megante cheio de sangue de gado, alguns
esqueletos no chao, um altar vazio ¢ um
caddver recente. Se procurarem por tesou-
ros, abrirao acidentalmente um pequeno
portal para Pyrexia - de onde sairdo 2d6
demédnios que atacario o grupo. Estes de-
moénios estdo em sua “forma pura” (O
DM pode sentir-se livre para descrever
sua aparéncia exata), e nio podem viver
muito tempo neste mundo sem um cor-
po humano (2d6 rounds, no maximo).
Por isso, eles tentardo matar os herdis
para possuir seus corpos.

O caddver pertence a0 mago que exami-
nou os anéis para Harry, e serd possuido
porumdos demdnios - mas, como nio tem
armas e nem memorizou feiticos, estard
indefeso ¢ poderd ser derrotado facilmen-
te. Se o mago for revistado, serd encontra-
do com ele um didrio pessoal seu - contan-
do a histéria do que realmente aconteceu
com Harry.

0O CASTELO - PRIMEIRO NIVEL

Harry-Yamgoth tem muitos guardas-
demonios, e serd dificil chegar ao caste-
lo sem ser descoberto - pois hd vigias
nas duas torres.

Castelo: Como o castelo € por dentro fica
a cargo de cada mestre. O interior foi
mudado com o auxilio dos poderes de
Harry e dos outros demonios para se pare-
cer com o mundo onde os deménios vivem
(que fica a cargo do Mestre).

1A-Torre de guarda: Hd dois deménios
em forma humana aqui, mais um em for-
ma natural, Eles estdo de vigia, e darao o
alarme se os herdis ndo se aproximarem
com cautela. H4 algumas langas ¢ espadas
nesta torre;

1B-Torre de guarda: Como na torre
1A, aqui hd um demoénio e dois em
forma natural. Também estao vigiando
e dario o alarme se virem os heréis. Nao
hé nada de valor aqui.

1C-Entrada principal: Hd um dnico sol-



dado-deménio de guarda aqui, usando ar-
madura de placas de aco e escudo. Suas
ordens sdo para destruir qualquer coisa que
tente entrar no castelo. Este deménio é
maior e mais forte que os outros guardas,
e também mais poderoso.

GUARDA POSSUIDO: Classe de Ar-
madura 2; Dados de Vida 4*; Movimenta-
¢4036(12); 1 langa; Dano de 1d6+2; Pro-
tegdo como Guerreiro 4; Moral 10; Pontos
devida 25; Alinhamento Caético; 125 XP

Como os outros soldados possuidos, este
guarda sofre metade do dano causado por
fogo ou eletricidade - ¢ é imune a feitigos
que afetam a mente (Encantar Pessoas,
Sono, Prender Pessoas...). Pode ainda usar

os feiticos Detectar nvisibilidade, Detec-
tar Magia e [nfravisao.

O guarda estd armado com uma espécie
de langa mégica +2. A langa s6 pode ser
manuseada por seres de alinhamento Evil;
qualquer herdi Good que a toque receberd
uma descarga eletrica e sofrerd 1d4+1 pon-
tos de dano. Personagens de alinhamento
Neutralnao sofrem dano, mas a arma serd
apenas uma langa comum em suas mios,

2-Pino Central: O deménio que estd
neste aposento ¢ um shaman - uma espécie
de clérigo: uma vez por round, ele pode
abrir pequenos portais para Pyrexia, de
onde pode conjurar 1d4 morcegos gigan-
tes para atacar o grupo. Se os guardas das

torres deram o alarme, jd haverdo 6d10

morcegos com ele;

3-Salao de Recepeao: O salao estd todo
destruido. As paredes foram decoradas com
pinturas em sangue, crinios ¢ ossos dos
animais abatidos. Todos os méveis estio
despedagados, Mais 6 deménios em forma
humana estao aqui, barrando a passagem
até o piso superior do castelo. Eles vestem
armaduras de placas de aco, e usam espadas
de duas mios.

SOLDADOS POSSUIDOS (1-4): Clas-
se de Armadura 3; Dados de Vida 4%; Mo-
vimenta¢io 36(12); 1 arma; Dano com
arma; Protecdao como Guerreiro 4; Moral
8; Pontos de vida 25; Alinhamento Caéu-
c0; 125 XP cada

Os soldados possuidos pelos deménios
sofre metade do dano causado por fogo ou
eletricidade, e tornam-se imunes a feiticos
que afetam a mente (Encantar Pessoas,
Sono, Prender Pessoas...). Os deménios
podem ainda usar os feiticos Detectar
Invisibilidade, Detectar Magia e Infravisio.

4-Cozinha e Despensa: Todos os méveis
estao em rufnas. A comida estd estragada.
Nas panelas ainda h{ restos de um caldo
esverdeado (vocé, DM, podeinventar uma
maldigio qualquer para o eventual idiota
que provar o caldo);

5-Sala de Jantar: Esta sala inteira é uma
armadilha. Assim que os herdis entrarem,
todas as velas se apagario e um pequeno
portal para Pyrexiaserd aberro. Dele sairio
trés demonios sedentos de sangue, que
atacardo imediatamente. Todos os méveis
estao em estado lastimdvel.

O CASTELO - SEGUNDO ANDAR

6-Quartos: Outrora estes aposentos ser-
viam como quarto de hdspedes aos visitan-
tes do casal Harry e Kathia, mas agora
estio abandonados;

6A-Cofre Secreto: Escondido atrds de um
quadro estd este cofre, que pode ser aberto
sem dificuldade por um Ladrdo. O conteti-
do do cofre fica a cargo do DM;

7-Quarto do Casal Deathshot: Harry e
sua esposa Kathia estio aqui. O livro com
os segredos para abrir e fechar o portal
tambem estd no quarro. Os heréis preci-
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sam derrotar Harry e Kathia para pegarem
o livro. Kathia jd era uma maga de Nivel 5
antes de ser possuida, ¢ o dembnio que a
tomou acrescentou seus proprios poderes
aos dela. Ela jd estard preparada para o
combate, tendo langddo sobre si os feitigos
Escudo, Detectar Invisibilidade, Detectar
Magia e [ntfravisao.

KATHIA, AMAGA POSSUIDA: Classe
de Armadura 4 (feitico Escudo); Dados de
Vida 5*; Movimentacao 36(12); 1 adaga
ou feitico; Dano de 1d4 ou feitico; Prote-
¢do como Mago 5; Moral 10; Pontos de
vida 10; Alinhamento Cadtico; 200 XP

Como os outros soldados possuidos,
Kathia sofre metade do dano causado por
fogo ou eletricidade - e ¢ imune a feitigos
que afetam a mente (Encantar Pessoas,
Sono, Prender Pessoas...). Pode ainda usar
os feiticos Escudo, Misseis Mdgicos (x3),
Teia, Bolade Fogo, Detectar Invisibilidade,
Detectar Magia e Infravisdo.

A BATALHA CONTRA HARRY

Assim como seus soldados, Harry NAQ é
um vampiro - como os jogadores foram
levados a pensar, a menos que tenham
descoberto a verdadeira historia com o
mago morto. Emborﬂ nao [€nha feﬂe)io
em espelhos, Harry ndo € especialmente
vulnerdvel a dgua benta, alho, simbolos
sagrados e coisas do género.

Os Anéis de Nambat tornam Harry mais
perigoso que os outros deménios, pois lhe
d4 poderes extras. Ele usard esses poderes
da forma mais eficiente possivel: Harry-
Yamgoth ¢ diabolicamente esperto, e ndo
se deixard enganar por truques mediocres.
E, quando luta, o guerreiro possuido nao
faz prisioneiros!

O demdnio possui a alma do verdadeiro
Deathshot aprisionada em um dos anéis, e
as vezes conversa com ela. Harry tem total
consciéncia do que o demonio faz, mas nio
pode impedi-lo de maneiranenhuma. Seo
corpo fisico de Harry for destruido, o
guerreiro preso no anel morrerd tam-
bém (o demdnio fard questao de dizer
isso aos herdis). A Unica maneira de
salvar Harry ¢ removendo os anéis de
seus dedos. Quando isso acontecer, ele
voltard a ser um guerreiro. Sua esposa e
os soldados, no entanto, jd estio mortos
e nZo podem mais ser salvos.




ACABANDO COM
08§ DEMONIOS

Se os herdis ndo resolverem a aventura
a tempo, ou se mais de 20 demonios
chegarem (dentro de 36 horas), eles
conseguirdo poder para abrir um portal
muito maior - e por ele vird um demé-
nio mais poderoso, e assim por diante...

Se os aventureiros conscguirem des-
truir os deménios e examinarem o livro,
descobrirao que ele precisa ser destruido
para selar o portal. A cidade serd grata
eles e poderd dar-lhes uma boa quantia
(100-200 pegas de ouro). Se Harry so-
breviver, ficard arrasado com a trdgica
morte da esposa - mas saberd recompen-
sar 0s herdis com um item mdgico qual-

guer (2 escolha do DM).

Quanto aos malditos anéis, Harry in-
sistird para que sejam enterrados para
sempre - e dificilmente poderd ser per-
suadido a qualquer outra coisa. Um dos
anéis fornece a um personagem Mago
ou Elfo a habilidade de memorizar um
feitico a mais de cada nivel; o outro, se
usado por um ser humano, ird aprisio-
nar sua alma enguanto um demébnio
magicamente transportado de Pyrexia
toma posse de seu corpo, E impossivel
diferenciar os anéis sem usd-los.

MXYZPLK
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Hdrry—-lfk_mgat/a ¢ um guerrei-
ro de Nivel 5, com 1,80 de
altura, 85 quilos ¢ 36 anos.
Tem & mesma aparéncia huma-
na de antigamente, salvo pelos
olhos vermelhos e dentes afia-

 dos. Quando foi possuido pelo
dembnio, recebeu poderes iguais
aos de um Mago de Nivel 5 -
além de sofrer uma mudan¢a
radical de alinhamento, pas-
sando de Ordeiro para Cadtico.

 Harry-Yamgoth tem Classe de
Armadura 0 e 40 Pontos de
Vida. Carrega também uma
série de itens mdgicos!

- Anéis de Nambat: Conferem
a0 demonio o poder de conjurar
um feitico a mais de cada nivel.
A alma do verdadeiro Harry
estd aprisionada em um dos
anéis;

- Espada de Duas Maos +3

(Dano de 1d10+3);
- Cota de Malha +5;

- Haste Paralisadora (3

cargas) :

Estes itens, com excegio dos .
Anéis de Nambat, sao explica-
dos no Livro de Regras do
Dungeons & Dragons

Ainda por cima, Harry-
Yamgoth tem na memdria os
seguintes feiticos de Mago:

1) Missil Magico (x2), Luz,

Encantar Pessoas :
2) Escuridao Continua; Teia;
Forca lluséria (x2)
3) Relimpago (x2)
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s anéis mdgicos, encontrados
pelos herdis em meio aos tesou-
ras, costumam ser bem traigoei-
ros: podem ter poderes complicados de usar,
podem ser indteis para a maioria das classes
de personagem, ou - pior - podem estar
amaldigoados! O DM geralmente acha diver-
tido observar as rentativas dos herdis de
descobrir a serventia do anel mdgico que
acabaram de encontrar. Eles podem acabar
aprendendo através de tentadva e erro, por
alguma inscri¢io no anel queindique seuuso,
oucomajudadealgum velho mago ou clérigo
que conhece 0s poderes do anel e pode revel4-
lo - mediante uma quantia médica, talvez.
Trazemos aqui sete novos tipos de anéis
mdgicos para suas aventuras. Aproveite:

Anel da Lotagio: O capitulo sobre anéis do
Livro de Regras do Dungeons & Dragons
estabelece que somente um anel mégico pode
ser usado em cada mao, ou nenhum deles
funcionard. O Anel da Lotago foi criado por
um feiticeiro inconformade, que tinha mui-
tos anéis mdgicos - mas ndo podia usar todos
20 Mesmo tempo.

Qusudrio deum Anel da Lotagao pode usar
vdrios anéis mdgicos em ambas as mios, sem
que seus poderes sejam anulados. O Anel da
Latagao nio t;:m quaisquer outros poderes.

Anet.f de Cmvengaa Este n;)o de anel foi

criado pelo gumde feiticeiro Kurak Iapetus,

um dos magos imperiais da corte de Azoun
[V, parasecomunicar com sua esposa Lamara
Silverfruirduranteas guerras que assolaram o
continente sagrado h vdrios anos. Lamara
estava gravida do primeiro filho do mago, ea
comunicagao imediata entre eles era impres-
cindive], em caso de problemas.

Os anéis s3o feitos de ouro macico, no
formato de aliancas de casamento. Funcio-
nam como Anéis de Protecio+1 - melhoran-
do a Classe de Armadura do usudrio em ]
ponto, e também acrescentando 1 ponto de
bénus is Jogadas de Protecio. Quando usa-
dos pela mesma pessoa, o efeito serd cumula-
tivo (+2 na CA e +2 nas Jogadas de Protegao).
Se forem usados por pessoas diferentes, con-
tudo, os anéis criarfo entre elas uma ligacio

telepdrica constante - idéntica ao feitico de

mago I".E.S., mas com duragio continua. O
poder dos anéis funcionard apenas entre os

usudrios, € N30 COM OULIAS Pessoas ou criary- -
ras. Todos as limitagdes do feitigo P.E.S.

também valewn para os anéis, exceto o-alcan-

ce, que ¢ bem maior: os usudrios podem se
comunicar a até 100 metros de distdncia.
Para distincias maiores, os anéis permitem o
envio de uma tnica mensagem de até 25
palavras por dia.

Anel da Meméria de Goldenhand: Fste
anel foi encontrado pelo grande guerreiro
elfo Kevin Goldenhand, nas catacumbas de
Luvithy - a Deusa da Morte dos Antigos.
Velhos sabios dizem que o anel foi feito de
um metal estranho, extraido de um pedaco
do céu, que caiusobre o continente hd muitas
décadasatrds. O anel desapareceu misteriosa-
mente, ¢ nunca mais foi visto.

O anel permite que um mago ou elfo me-
morize um feitio exrra por dia, de qualquer

nivel. O mago ou elfo deve escolher qual -

feitico ficard armazenado no anel quando

.memorizar seus feitigos. O anel ndo funciona

com nenhuma ourra classe de pei‘Seﬂage}n.'

Anel Maldito de Lm}ithy Este anel f01 “

encontrado entre as ruinas da antiga deusa

Luvithy, derrotada nas antigas guerras. Mui-
tos gueireuos }a usaram este anel, e vam}s Jaf'

motreram por causa dele.

Quando um personagem colocar este anel
no dedo, sua Forca se tornard 19 (+4 para
atingir, ferir e arrombar portas). Uma Forca
19 ¢ imensa, igual 3 de um Gigante da
Colina. Porém, para cada dia de uso, o usu-

drio perderd 1 ponto de Constituicio - até
que a Constituiagio chegue a zero e 0 PJ -

morra, ou até retirar o anel. Tirar o anel ndo
¢ fécil: ele ficard preso, e sé saird com o uso do
feitico Anular Magia- com 20% de chancede
fracasso. Depois de removido 0 anel, os pon-
tos de Constituicio perdidos vao retornar 3

razio de 1 ponto por dia.

Anel da Verdade de PAPUS: Patrick
PurpleSkull, conhecido come PAPUS,

que as lendas dizem ter olhosvermelhos

como o fogo e cabelos compridos e ro-
X058, criou alguﬁs destes anéis.para pre-
sentear seus amigos e guerreiros de con-
fianca. Patrick era um poderoso clérigo
da Deusa da Magia, ¢ dela invocou o
poder para conjurar estes anéis.

Oanel éfeito deferro fundido, com pontas
quadradas, e com uma pedra em cada extre-
midade - uma pedra branca e uma negra. O
anel precisa ficar no dedo do usudrio durante
pelo menos 24 horas para que comece a
funcionar. Uma vez por dia, o personagem

pude fazer wina perguntd ao unel - uma
perguna simples, que possa ser respondida
com SIM ou NAQ. Depois ele tira o anel ¢
deixa cair sobre no chao: se a pedra branca
Cair para cima, a resposta para a pergunta é
SIM; se cair com a pedra negra, a resposta é
NAO. O DM é obrigado a responder corre-
LAENTe 8 Perguntas.

Depuois de feita a pergunta, o anel deve
ser recolocado no dedo - e 56 poderd res-
ponder outra pergunta depois de transcor-
ridas mais 24 horas.

Thunderhein, O Anel do Reldmpago: Este
anel foi fabricado pelos anées das montanhas
¢ dado a0 guerreiro ando Doomak, hd 120
anos, O ando alega que perdeu o anel numa
pia de banheiro, em uma das intimeras esta-
lagens em que ficou hospedado durante as
guercas - mas nunca se lembra qual era a

 estalagem. O paradeiro deste anel ¢ desco-
; nhcudo hoje em dia.

Os pUdULS desm anel sdo um pouco cadri-

descarga glctrlca aomomando do usudrio.

Para is’ge, dec’fe tocar o alvo e recitar as

podernsacafga ica,eo0 alvowfr hﬂd( +2
pontos de dano por round €nquanto estiver
sendo seguiro ‘pelo tsudrio do anel, sem
direiro 2 Jogada de vasga{) Infeliz-
mente, o proprio usudrio também sofre
1d4 pontos de dano por round durante o
funcionamento do anel. Recitar a inscri-
¢do leva 1 round, ¢ ndo hd como proteger-
se contra a carga elérrica do anel.

Anel de Luz de Silvermoon: Este peque-

“no anel; confeccionado pelo mago clfo
: Questor Silvermoon, ¢ uma grande ajuda

1o interior ﬂaﬁ_Dungcons mais perigosas.

Silvermoon era um elfo; endo necessitava

de luz nas masmorras, mas peu.cbcu que
' s_gf:ram muito vulners-

pergami _e@;_= ou muito Forte (cqulvalente a
luz do mero-dia, suficiente para penahzar ou
fazer fugir muitas criaturas sensfveis aluz). O
alcance mdximo € de 15 metros em todas as
direoes. Nao tem limite de use.

MXYZPLK
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STREET FIGHT

Como adaptar para GURPS o maior

sucesso do videogame

PGs de artes marciais niao sio

novidade alguma: o primeiro li

vio-suplementosobreoassunto deve
ter sido o Oriental Adveniures, para AD&D,
lancado em 1985: além de possibilitar a cria-
¢io de personagens orientais, como ninjas
samurais, o livro trazia regras especials para
combate desarmado - incluindo diferengas
entre os varios estilos de luta, como Kararé,
Kung Fu, Judd, Jiu-Jisu... De 14 para cd
surgiram outros RPGs quase totalmente
dedicados a artes marciais, como o livro-
suplemento GURPS Martial Arts; o
Teenage Mutant Ninja Turtles, um RPG
com as Tartarugas Ninja; e, € claro, o
recente STREET FIGHTER - The
Storyselling Game, da editora White Wolf,

Entretanto, de todos os RPGs disponiveis
em lingua portuguesa, o GURPS Bdsico ¢ o
tinico onde os herdis podem usar artes marci-
ais. A novaedicio brasileira possibilitaque um
personagem domineaté cinco modalidades de
combate desarmado -Boxe, Judd, Caraté, Luta
Romana ¢ Briga. Das cinco pericias, fudd e
Caratésaoas que melhor representam asartes
marciais. E, emborao Manual Bisico dedique
a elas menos de mela pdgina (ainda que as
paginasdo livido sejam imensas!), as regrassao
bem abrangentes- e é possivel criar aventuras
inteiras baseadas em artes marciais, sem usar
uma tnica arma.

Agora vamos pensar um pouco: quem sio s
artistas marciais mais famosos dos tiltimos
tempos? Os Cavaleiros do Zodfaco? Podeset,
mas hd outro time de lutadores que anda
fazendo a cabega da galera hd mais tempo -
principalmente os viciados em videogame.
Poisé. Estamos falando dos Guerreiros Mun-
diais, os STREET FIGHTERS.

STREET FIGHTER EM RPG

STREET FIGHTER I, ou SF2, é simples-

mente o maior sucesso da histéria do

videogame: criado pela empresa japonesa
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Capcom, 0 jogo usa uma estratégia bem-
sacada: oito lutadores participam de um
campeonato mundial. O jogador deve op-
tar par deles e vencer todos os outros para
chegar ao final do jogo. Os lutadores eram
os caratecas Ryw e Ken, treinados pelo
mesmo mestre; Guile, um coronel boina-
verde; a chinesinha Chun Li, que mais
tarde seria o primeiro simbolo sexual dos
videogames; Edmond Honda, um lucador
de sumé; Zangief, um enorme russo, cheio
de cicatrizes; Dhalsim, um mestre da yoga
com poderes do além; ¢ o brasileiro Blanka,
um monstro verde que morde e abusa da
capoeira. Além destes, havia quarro vilges
adicionais: Mike Bison, o pugilista; Balrog,
o ninja espanhol; Sagat, o kickboxer
tailandés; e Vega, o ditador paranormal. O
sucesso deSF2foi tao grande que a Capcom
acabou lancando novas versoes. Entre ou-
tras, vieram o SF2 Champiom Edition,
onde, além dos oito lutadores normais, o
jogador podia optar também por um dos
quatro vilbes; e, mais tarde, veio Super Street
Fighter IT - com quatro novos lutadores: Fei
Long, lutador de kung fu; a gatinha britdnica
Cammy; Thunder Hawk, um indio norte-
americano; e 0 jamaicano Dee Jay.

Nio demorou para que os lutadores de
SF2 viessem para o mundo do RPG: no
ano passado, a editora norte-americana
White Wolf (2 mesma de VAMPIRE <
WEREWOLF) acrescentou 4 sua série de
RPGs o livio STREET FIGHTER - The
Storytelling Game. Infelizmente, contudo,
0 jogo s6 existe em inglés - e ainda ndo hd
previsio de uma versio traduzida. As re-
gras que propomos aqui para uso no
GURPS nio tém nenhuma relagao com os
livitos STREET FIGHTER - The
Storytelling Game, e nem com o GURPS
Martial Arts. Este dltimo estd no planos da
Devir paraser trad uzido futuramente, mas,
até 14, podemos ir nos virando com um
punhado de regras opcionais.

OS ESTILOS

Em Street Fighter, um personagem precisa
de um estilo de luta. Cada estilo ¢ tratado
como uma pericia de combate desarmado,
como as pericias Briga, Caraté e Juds, que
constam no Manual Basico do GURPS -além
de Boxe ¢ Lura Romana, adicionados ao apén-
dice da segunda edigao brasileira. O GURPS
Bdsico estabelece que a pericia Caraté nio
representa nenhuma escola de artes marciais
especifica, massim uma habilidade geral com
socos e chutes. Logo, vamos considerar que s
regras da pericia Carast valem para todos os
estilosabaixo: ndo hd penalidade parao uso da
mio esquerda; ¢ possivel aparar golpes com
uma das maos, joelhos ou cotovelos usando
2/3 de seu NH como Aparar; e deve-se adici-
onar 1/5 de seu NH em Karaté Shotokan,
arredondado para baixo, ao dano bdsico que
VOCE provoca Com suas maos e pes. Para mais
detalhes, consulte a descrigao da pericia Caraté
na pdg. 51 do GURPS Bdsico.

Nao hd, portanto, grandes diferencas entre
os estilos em si. Mas o jogador deve estar
atento a0 escolher o seu, pois cada um deles ¢
uma pericia pré-requerida para outros golpes
especiais. O aclamado golpe Dragon Punch,
por exemplo, exige o conhecimento pré-re-
querido da pericia Karasé Shotokan.

Capoeira (FisicalMédia)

Estilo de Blanka. Arte marcial criada no
Brasil-Colénia, durante a escravidio. Foi de-
senvolvida pelos escravos africanos, que fingi-
am dancar quando na verdade aperfeigoavam
sua técnicadelura. Pericia pré-requerida para
o ataque Rolling Attack.

Forcas Fspeciais (Fisica/Média)

Estilo de Guile e Cammy. Técnica criada
para uso das Forgas Especiais Antiterroristas,
como os Boinas Verdes e a Agéncia Especial
Britinica. E uma espécie de mistura de boxe,
jiu-jitsu e karaté, entre outras - combinadas de
modo a eliminar o oponente rapidamente.
Pericia pré-requerida para os ataques Parafuso
e Sonic Boom.

Kabaddi (Mental/Muito Dificil)

Estilo de Dhalsim. Estaarte marcial indiana
éatinica perfcia de combate corporal baseada
em 1Q, e nio em DX. Ela envolve intensa
concentracao ¢ manipulagao mental do pro-
prio corpo, tornando possivel esticar bragose
pernas - golpear o adversdrio de uma distin-
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cla segura. Ao usar a pericia Kabaddi, socos e
chutes sao considerados comoataques de Lon-
go Alcance (o alcance dosataques serd explica-
do mais tarde). Pericia pré-requerida para os
ataques Fireball, Parafuso e Yoga Fire.

Karaté Shotokan (FisicalDificil)

Estilo de Ryu e Ken. O Kara#é Shotokan é
uma mortifera arte marcial desenvolvida no
Japao feudal, quando foram abolidas as armas
-ealgumas pessoas tiveram que se especializar
em técnicas de combate desarmado. Pericia
pré-requerida para os ataquesFireball, Dragon
Puich e Helicdptero.

Kickboxing Ocidental (Fisica/Dificil)

Estilo de Dee Jay. O verdadeiroKickboxing,
chamado Muai T, foi criado na Tailindia -
¢ levado mais tarde para outras partes do
mundo, como a Jamaica, desenvolvendo um
segundo estilo chamado Kickbaxing Ociden-
tal. Em termos de jogo, ndo hd diferencas
entreosdoisestilos. Pericia pré-requerida para
os ataques Sonic Boom e Dread Kick.

Kung Fu (Fisica/Dificil)

Estilo de Fei Long. O Kung Fu teve sua
origem na China, e foi desenvolvido pelos
monges dos monastérios chineses. Seus mui-
tos estilos baseiam-se na observacio dos movi-
mentos dos animais: existe a Técnica da Ser-
pente, a Técnica do Tigre, do Macaco, do
Dragio, entre outras. Pericia pré-requerida
para os ataques Dragon Kicke Soco Mitltiplo.

Luta Livre (FisicalMédia)

Estilo de Zangief e Thunder Hawk. Por
vezes acusada de “marmelada”, a Luta Livre
(ou Wrestling) exige grande forca bruta. Exis-
tem diversas variedades, como o Sanbo
siberiano e o Wrestling dos nativos norre-
americanos, A maioria dos golpes envolve
chavesearremessos. Perfcia pré-requerida para
os ataques Cabegada Voadorae Soco Mitltiplo.

Sumé (Fisica/Dificil)

Estilo de Edmond Honda. Luta de arena
desenvolvidano Japao. Muitos ndo acreditam
que ela sirva para Street Fights (mas estao
enganados!). Esta pericia é baseadaem HT, e
ndo em DX - pois, para um lutador de sumo,
a massa muscular ¢ mais importante que a
destreza: calcule o Nivel de Habilidade nor-
malmente como o de uma pericia Fisica/
Diffcil, mas tome como base o valor de HT.
Pericia pré-requerida para os ataques Soco
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Miiltipls ¢ Cabegada Voadora (estes ataques
s3o baseados em DX, normalmente).

W Shu (Fisica/Dificil) ey

Estilo de Chun Li. Variedade acrobdtica de
Kung Fu, desenvolvida especialmente para
mulheres. Como a capoeira, parece-se com
uma espécie de danga. Pericia pré-requerida
para os ataques Chute Miiltiplo, Fireball e
Helicoptero.

OS ATAQUES ESPECIAIS

Vocé pode comprar apenas uma pericia de
estilo deluta paraseu personagem, e dominar
as técnicas de socos e chutes - mas também
pode adquirir alguns ataques especiais. Cada
ataqueespecial éum golpe diferente dos socos
ou chutes comuns. Como qualquer pericia, o
ataque deve ser testado jogando os dados
contraseu NH: em caso de sucesso, o golpe
atinge o alvo e causa o dano mencionado.
Sempre que um Ataque Especial falhar, o
lutador ficard inteiramente vulnerdvel no
round scguinte - incapaz de atacar, aparar
ou se esquivar.

Osataques especiaissio divididosem Alcan-
ce Fechado e Longo Alcance. Ataques de
Alcance Fechado s6 podem atingir um alvo
préximo, dentro do raio de agio das mios e
pés; j4 um ataque de Longo Alcance pode

atingir tanto um oponente proximo quanto
distante, a uns quatro ou cinco metros -
geralmente o didmetro total da arena de luta.

Regra opcional: todos os ataques especiais
consomem 1 ponto de fadiga, sejam bem-
sucedidos ou ndo. Embora isso nzo aconteca
no videogame, ¢ mais realista supor que ara-
ques especiais exijam esforgo exrra,

Arremesso de Oponente (FisicalMédia)
Alcance Fechado
Sem pré-requisito
Estamanobra consiste em jogar o adversario
ao chdo, mas nio da mesma forma como na
peticia fuds: aqui o objetivo ndo é imobilizar
oudesacordaro openente, mas sim causar um
dano maior! O lutador deve jogar contra o
NH de sua pericia Arremesso de Oponente,
para agarrar o adversirio ¢ jogd-lo longe (pra-
ticamente do outro lado daarena), causandoa
ele GDP+1d pontos de dano. Cada estilo de
luta femumnome difﬁrﬁntﬁ para seuarremes-
so: Spining Pile Driver, Storm Hammer, ctc...
Um oponente pode se esquivar de um arre-
messo, mas nao apard-lo. O oponente arre-
messado ird cair a uma distincia razodvel,
longe demais paraataques de Alcance Fechado
- mas préximo o bastante para ataques de
Longo Alcance.

Atague Constrictivo (Fisica/Ficil)
Alcance Fechado
Sem pré-requisito
As regras do GURPS Supers estabelecem
que o Ataque Constrictivo nao € uma pericia,
mas sim um ataque especial - que s6 pode ser




feito por personagens que tenham tenticulos
ou bragos multi articulados. Entretanto, em
Street Fighter, muitos lutadores tém um gol-
pesqueenvolvemagarraro oponente e causar-
lhe dano até que ele se solte: Dhalsim dé
saquinhos nacabega, Honda esmaga comum
abrago, Blanka morde... qualquer que seja a
variedade, esse é um Atague Constrictivo. E
nenhum dos Street Fighters tem tentéculos!
Por esse motivo, como regra opcionai,
vamos adotar o Atagque Constrictivo como
um novo tipo de ataque especial. Para
aplicd-lo, o lutador joga contraseu NHee,
s€ conseguir, consegue agarrar 0 oponente.
A seguir, os dois fazem uma disputa ripida
de ST: se o constrictor vencer, a vitima
continua presa - e sofre dano igual & mar-
gem de pontos pela qual ela perdeu a
disputa; se a vitima vencer, ela escapa sem
sofrer dano. O Atague Constrictivo 56 ¢
vanrajoso para lutadores com grande ST.

Cabegada Voadora (Fisica/Diffcil)
Longo Alcance
Pré-requisito: Luta Livre ou Sumd
No Cabecada Voadora o lutador salta de
modo a fazer um vdo rasante na direcio do
adversdrio, atingindo-o com uma forte cabe-
¢ada. Seu dano éiguala GDP+1d.

Chute Miiltiplo (FisicalDificil)
Alcance Fechado
Pré-requisito: Wu Shu
Idéntico a0 Soco Miiltiply, mas feito com os
pés: o lutador atinge o adversdrio com uma
rdpida seqiiéncia de chutes, que causa dano
igual ao de um chute normal + 1d. Se o
adversdrio conseguirumajogadade esquivaou
aparar, evitard todos os golpes. Nao é necessd-
rio fazer umajogadaseparada para cada chute.

Dragon Kick (Fisica/Dificil)

Alcance Fechado
Pré-requisito: Kung Fu
Este é um golpe poderoso, um salto combi-
nado com chute vertical. A concentracio de
energia espiritual no pé faz com que ele fique
em chamas e queime o adversdrio, adicionan-

do 1d a0 dano normal causado pelo chute.

Dragon Punch (Fisical/Dificil)
Alcance Fechado
Pré-requisito: Karaté Shotokan
O Dragon Punch, também conhecido como
Shoriuken, consiste de um salto combinado

com soco vertical. Acrescenta 1d ao dano
normal provocado pelo soco.

Dread Kick (Fisica/Dificil)

Longo Alcance
Pré-requisito: Kickboxing Ocidental
No golpeDread Kick, o lutadoraproxima-se
do adversdrio com uma série de saltos bern
coordenados, finalizando com um chute cet-
teiro. O Dread Kick aumenta em 1d o dano

provocado por um chute normal.

Eletricidade (Mental/Dificil)
Alcance Fechado
Sem pré-requisito
Para realizar o Eletricidade, o lutador con-
centra a energia espiritual e a transforma em
uma corrente elétrica correndo por sua pele.
Nao pode serusado paraatacar: o Eletricidade
¢ uma manobra exclusivamente de contra-
ataque. Quandoatacado, em vez de esquivar-
se ou aparar o golpe, o lutador pode jogar
contra 2/3 de seu NH em Elesricidade (arre-
dondado para baixo): se tiver sucesso, o golpe
doadversdrio ndo acerta-eelesofre 1d de dano
pelo choque elétrico.

Fireball (Mental/Dificil)

Longo Alcance
Pre-requisito: Kabaddi, Karaté Shotokan
ou Wu Shu
O Fireball (Bola de Fogo) recebe nomes
diferentes de acordo com o estilo associado a
ele - Yoga Fire, Hadouken, Kikouken... mas o
efeito ésempre 0 mesmo: o lutador concentra
sua energia espiritual ¢ dispara uma bola de
fogo explosiva, que atinge o adversdrio 4 dis-

tincia e causa 2d pontos de concussio.

Haming Dragon Punch (Mental/Muito Dificil)
Alcance Fechado
Pré-requisito: Dragon Punch
Observe que a pericia pré-requerida para
esteataquenaoéum estilo deluta, massimum
outro ataque especial. O Flaming Dragon
Punch é uma forma aperfeicoada do Dragon
Punchcomum: aenergiaespiritual acumulada
no punho faz com que ele fique em chamas e
queime o adversdrio - acrescentando mais 1d

ao dano normal do Dragon Punch.

Flash Kick (Fisica/Dificil)
Alcance Fechado
Sem pré-requisito
O Flash Kick é o nome de um golpe especi-

fico, mas aqui vamos usd-lo para designar
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qualquer chute aéreo de grande varredura,
Usar o Flash Kick acrescenta 1d ao dano
provocado pelo chute normal. Pode ser usado
tanto para atacar quanto para contra-atacar.
Quando atacado, em vez de esquivar-se ou
apararo golpe, o lutador pode jogar contra 2/
3 deseu NH em Flash Kick (arredondado para
baixo): se tiver sucesso, o golpe do adversdrio
ndo acerta - e ele ainda ¢ atingido pelo chute.

Helicdptero (Fisical Diftcil)
Longo Alcance
Pré-requisito: Kararé Shotokan ou Wu Shu
No Helicdpteroo lutador salta, abreas pernas
e gira-as em prande velocidade, de forma a
voar sobre o adversdrio e acertd-lo com uma
seqiiénciadechutes-acrecentando 1d ao dano
provocado por um tinico chute normal. Se o
alvo estd distante, o golpe causa dano igual e
ainda colocaolutador préximo doadversério.
Se o alvo do golpe conseguir uma jogada de
esquiva ou aparar, evitard o golpe completo.
Nao ¢ necessdrio fazer uma jogada separada
paracada chute. O golpe chama-se Hurricane
Kick no Karaté Shotokan. O Whirlwind Kick
(Wau Shu) é feito com o lutador de cabeca-

para-baixo, mas o efeito é 0 mesmo.

Parafuso (Fisica/Dificil)
Longo Alcance
Pré-requisito: Kabaddi ou Forgas Especiais
O Parafuso é uma manobraacrobiricacom-
plicada: o lutador torce o corpo com incrivel
velocidade, como um parafuso humano, vo-
ando e acertando um chute no adversdrio. O
dano de umParafusoéigual ao dobro do dano
deum chute normal. Se o alvo estd distante, o
golpe causadano igual e ainda coloca o lutador
préximo do adversério.

Soco Miiltiplo (Fisica/Dificil)

Aleance Fechado
Pré-requisito: Luta Livre, Kickboxing
Ocidental, Kung Fu ou Sumé
Soco Mildtiplo é um nome genérico para
designar todos os golpes que envolvem uma
rdpida sucessdo de socos - como o Hundred
Hand Slap (Sumé),o Rekkea Ken (Kung Fu), o
Hyper Fist (Kickboxing Ocidental)e o Spinning
Clothesline (Luta Livre). Neste golpe o luta-
doracerta ndo apenas um, mas virios socos no
adversdrio - em umaseqiiéncia tioveloz que o
olho humano mal consegue 2companhar.

Acrescenta 1d a0 dano de um soco normal.
Se 0 alvo do golpe conseguir uma jogada
de esquiva ou aparar, evitard todos os gol-
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pes. Nio ¢ necessdrio fazer uma jogada
separada para cada soco.

Sonic Boom (MentalfDificil)

Longo Aleance
Pré-requisito: Forgas Especiais oun
Kickboxing Ocidental
Paraaplicar o Semic Boem, o lutador desloca
osbragosaumarvelocidade maiorqueadosom
-quebrando a barreira do som e criando uma
onda de choque, que atinge o adversdrio e
causa 2d pontos de concussao. O Sonic Boom
é uma manobraexchusiva dasForgas fspeciars:
hi uma variante chamada Max Our, do
Kickboxing Ocidental, que funciona da mesma

maneira - sem diferencas em termos de jogo.

Rolling Attack (Fisica/Diffeil)
Longo Alcance
Pré-requisito: Capoerra
No Rolling Attack o lutador se enrola sobre
si mesmo, rolando feito bola de boliche ¢
acertando o adversirio com forca - causando

dano igual a GDP+1d.

Yoga Flame (Mental/Dificil)
Alcance Fechado
Pré-requisito: Kabadds
No Yoga Flame o lutador retine sua energia
espiritual para soprar uma baforada de fogo
sobre o adversirio, causando 3d de dano.

Pronto. Agora ¢ s6 construir seu lutador. O
jogador pode usar seus Pontosde Personagem,
comprar um tinico estilo de luta e tornar-se
muito bom nele (como os Street Fighters). ou
aprendervﬁrios estilos para aumentar sua va-
riedade de golpes. Por exemplo: um lurador
com os estilosKarate Shotokan, Forgas Fspeci-
ais e Kickboxing Ocidentalteriaacessoa 12 dos
17 ataques especiais listados acima.

A quantidade de Pontos de Personagem
usados serd decisiva. pois dela vai depender a
compra de estilos de luta e ataques especiais.

100 pontos:Voce se sai bemem brigasde bar
- mas, contra um Street Fig/ﬂter. mal daria
para 0 comego;

250 pontos: Vacé ¢ mestre de academia.
Comssorte, pode duraralgunsroundsemuma
luta contra um Streer Fighter.

400 pontos:Voct éum Guerreiro Mundial.
Pode sair no brago com os préprios Street
Fighters, e até tem chance de enfrentar o
chefao Vega na grande final do torneio.

Qs viciados em Super Street Fighter certa-
mentevao sentir faltade algunsgolpes, e talvez
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DOIS
LUTADORES

Agqui estao as fichas de dois personagens prontos, construidos de acordo com as
regras apresentadas neste artigo. Um deles é uma lutadora iniciante, wma simples
aspirante ao titulo de Guerreira Mundial - e 0 outro ndo é ninguém menos que Ryu,
o mais famoso Street Fighter. Estes personagens servem para ilustrar a enorme
diferenca entre lutadores feitos com 100 e 400 Pontos de Personagem.

T
e
52 :§“‘o‘:s‘:'
< OTSR550




2

RYU, O STREETFIGHTER

§T: 16 (80 pontos); DX: 16.(80 pontos);
1Q: 14 (45 pontos); HT: 16 (80 pontos)
Velocidade:8; Deslocamento: 8; Esquiva:
8; Aparar: 12

Dano Basico: GDP 1D+1; Bal 2D+2
Soco (Karaté Shotokan): NH 20, Dano de
1D+3

Chute (Karaté Shotokan): NH 20, Dano
de 1D+7

Fireball: NH 18, Dano de 2D

Dragon Punch: NH 18, Dano de 2D+2
Helicdptero: NH 18. Dano de 2D+7
Arremesso de Oponente:NH 16, Dano de
2D+1

Vantagens:

Aparéncia: Atraente (5 pontos)
Visio Periférica (15 pontos)
Hipoalgia (10 pontos)

Intui¢io (15 pontos)

For¢a de Vontade x4 (16 pontos)
Ouvido Agucado +4 (8 pontos)
Reflexos em Combate (15 pontos)
Visao Agucada +4 (8 pontos)

Desvantagens:

Gula (-5 pontos)

Senso de Dever (-5 pontos)

Honestidade (-10 pontos)

Pobreza (-15 pontos)

Teimosia (-3 pontos)

Inimigos: organizagao criminosa Shadaloo
(-30 pontos)

Peculiaridades:

* Vive apenas para lutar, sem ourras
ambicdes

* E reservado e taciturno

* Nio liga para romance, mas tem uma
“quedinha” pela Chun Li

* Nao liga para titulos, troféus ou cerimdnias

Pericias:

Arremesso de Oponente 16 (2 ponros);
Caminhada 16 (2 pontos); Controle da
Respiragio 12 (2 pontos); Dragon Punch
18 (16 pontos); Fireball 18 (12 pontos);
Furtividade 16 (2 ponros); Helicdptero 18
(16 pontos); Intimidacao 14 (2 pontos);
Karaté Shotokan 20 (32 pontos); Manha
14 (2 pontos); Natagio 16 (1 ponto);
Ocultismo 14 (2 pontos); Orientagio 14
(2 pontos); Pesca 14 (1 ponto); Saltos 16
(1 ponto)

SHEYLA, A LUTADORA

ST:12 (20 pontos); DX: 14 (45 pon-
tos): 1Q: 10 (0 pontos); HT: 12 (20 §
pontos)

Velocidade: 5; Deslocamento: 5; Es-
quiva: 5; Aparar: 8

Dano Basico: GDP 1D-1; Bal 1D+2 |
Soco (Kung Fu): NH 16, Danode 1D N
Chute (Kung Fu): NH 16, Dano de |
1D+4

Soco Miltiplo: NH 14, Dano de 2D
Flash Kick: NH 14, Dano de 2d+3
Arremesso de Oponente: NH 13,
Dano de 2D-1

Vantagens:

Aparéncia: Bonita (15 pontos)
Reflexos em Combate (15 pontos)
Rica (20 pontos)

Ultraflexibilidade das Juntas (5 pontos)

Desvantagens:

Cleptomania (-15 pontos)
Compulsao: homens atraentes (-5
pontos)

Gastar Compulsivamente (-10 pon-
tos)

[ntolerincia: outras mulheres (-10 §
pontos)

Luxuria (-15 pontos)

Mentira Compulsiva (-15 pontos)

Peculiaridades:

* Usa roupa de couro para lutar

* Chama todos os homens de “gatinho”

* Coleciona espadas e armaduras anti-
gas, embora nada entenda de arte

* Seu idolo é Jean Claude Van-Danme

° Quando vence uma lura, tira a mascara e
beija 0 oponente (se for um homem)

Pericias:

Arremesso de Oponente 13 (1 ponto);
Flash Kick 14 (4 pontos); Kung Fu 16 (16
pontos); Soco Mdltiplo 14 (4 pontos); Sex
Appeal 14 (10 pontos)
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reclamem da auséncia de quatro outrosestilos
também encontrados no jogo - 0 Boxede Mike
Bison, o Ninjitsu Espanholde Balrog, o Muai
Tai de Sagat e o Ler Drit de Vega. Acontece
que fomos obrigadosa restringiraquantidade
de golpes e estilos a um minimo possivel, oua
matéria ficaria grande demais. Afinal, éassun-
to suficiente para livros inteiros! Nada impe-
de, contude, que vocé invente seus préprios
ataques especiais e acrescente & lista.

@ N

AVENTURAS COM OS
STREET FIGHTERS

Nada mais fécil para um Mestre do que criar
aventuras com Street Fighters: depois de
construidos os personagens, ¢ sd jogd-los em
umaarenae ficarassistindo enquanto todos se
arrebentam! O problema é que, neste tipo de
“aventura”, o trabalho de equipe tipico dos
grupos de RPG serd jogado pela janela -
pois todos vao lutar pela vitéria, e serd cada
um por si. Este tipo de jogo, contudo,
pode ser bem divertido.

Portanto, vames supor que um ou mais
jogadores resolvam interpretarartistas marci-
ais - personagens que dominem o combate
desarmado. A idéia tem suas vantagens e
desvantagens, dependendo da campanha: o
herdi nunca ficard realmente indefeso, mesmo
que esteja nu e desarmado - mas, por outro
lado, de nada valem os golpes de um monge
Shao-Lin contraum dragio que cospe fogoou
um soldado nazista com metralhadora! Para
criar boasaventurasusando apenas artes mar-
ciais, o cendrio é fundamental: o Mestre deve
garantir que TODOS os inimigos possam ser
derrotados com golpes de maos vazias, ou a
aventura serd muito dificil de concluir.

O melhor cendrio, portanto, sao asarenas de
um torneio, Um Mestre mais caprichoso pode
organizar um grande campeonato, com mui-
tas eliminatérias e NPCs (Non Player
Characters, Personagens Nio Jogadores) para
competir com os jogadores. E nem tudo na
aventura precisa ser pancadaria: pode haver
uma grande missio envolvida, talvez uma
suspeita de que o torneio seja fachada para
encobriratividades criminosas- e os jogadores
poderiam ser agentes secretos infiltrados, em
vez de simples lutadores. Sem diivida, perso-
nagens Streer Fighters podem ser tio interes-
santes qUANto OS GUETTEIros, Magos ¢ super-
herdis de costume.

PALADING
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0S GOLENS-AR VORE

Criaturas-planta artificiais que podem
auxiliar ou enfrentar os herodis de AD&D
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GALHADA ESPADA-DA-ELORESTA ARVORE-MATILHA T

CLIMA/TERRENO: Planicies, Selvas e Selvas e Florestas Selvas, Florestas

| Florestas e Cavernas
FREQUENCIA: Muito Raro Muito Raro - Muito Raro
ORGANIZACAO: Rebanhos Tribos ~ Solitrie
CICLODEATIVIDADE: Dia Dia Qualquer
DIETA: Herbivoro Ver abaixo Carnivoro
INTELIGENCIA: Animal (1) Semi-(2-4) Animal (1)
TESOURO: Nenhum Ver abaixo Nenhum
ALINHAMENTO: Neutral “Neutral Neutral

| NUMERO: 2-12 (2d6) 2-8 (2d4) 1

| CLASSEDEARMADURA.: 7 2 5
MOVIMENTO: 24 9 4
DADOS DEVIDA: 2 5 10 (1 por cabeca)
THACO: 19 13 o1

ATAQUES: 1 marrada 1 espada mégica 10 mordidas
DANOS: 1-4 (1D4) 3-10 (1d8+2) . 3-12 (3d4) x 10
ATAQUES ESPECIAIS: Atropelamento Nenhum Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma Vet abaixo Nenhuma
RESISTENCIA MAGICA: Nenhuma Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: Médio Meédio Grande
MORAL: Inseguro (3) Médio (9) Elite (16)
VALOR DEPX: 35 500 5000

ogadores de AD&D certamente co-
J nhecem os golens. Sio seres artifi

ciais, fabricados em laboratdrios
por magos ou clérigos de alto nivel, geral-
mente para vigiar tesouros ou artefatos
mdgicos muito preciosos. Embora nada
espertos, golens sio inimigos duros de
vencer: sio imunes a todas as formas de
veneno, e nio podem se afetados por feiti-
coshold, charm, fearou outros feitigos que
afetem a mente. A maioria deles rambém
ndo sente medo, e nunca precisa checar a
moral. Golens podem ser fabricados com
diversos materiais: pedra, ferro, barro, vi-
dro, ossos e até carne humana. Podem ser
estdtuas ambulantes, espantalhos anima-
dos, gdrgulas de pedra, casas sobre rodas,
ursinhos de pelicia... alista vailonge. Mas
o interessante dos golens € que, a0 contrd-
rio de outros monstros, eles nem sempre
sdo os inimigos. Um player cujo persona-
gem seja um mago ou clérigo também
pode fazer seu préprio golem.

O capitulo sobre golens do livro
Monstrous Manual explica os detalhes da
fabricacio de um golem. Primeiro ¢ preci-
so construf-lo: um golem de pedra deve ser
literalmente esculpido em um grande blo-
co de rocha sélida; golens de barro sio
modelados na forma desejada; e golens de

carne sdo feitos remendando-se partes de
caddveres, ao estilo Frankenstein. Tendo o
corpo pronto, falta animéd-lo. Isso ¢ feito
em um ritual onde se langa sobre o corpo
vdrios feitigos, que variam de acordo com
o tipo de golem. Para animar um golem de
pedra, por exemplo, € preciso lancar sobre
cle os feitios Wish, Polymorph Any Object,
Geas e Slow. Quase todos sio feiticos de
alto nivel - ¢, por isso, a construcio de
golens ¢ restrica a magos e clérigos de
niveis elevados (o golem de pedra 56 pode
ser fabricado por um Wigard 16).

Neste artigo vamos propor a criacio
de trés novas variedades de golens, mais
fdceis de serem feitos. Sua fabricacio
estd ao alcance de magos e clérigos de
niveis mais baixos. O método para cons-
trui-los é simples e engenhoso, ¢ 0 ma-
terial necessdrio pode ser encontrado
em qualquer floresta: 4rvores.

JARDINAGEM
DE MONSTROS

Os golens-drvore foram idéia de um an-
tigo e poderoso druida, que se revoltava
contraanatureza artificial dos golens. Eles
eram ndo-naturais; ndo faziam parte da
ecologia do mundo. Nio tinham lugar nas

florestas que tanto amava. Portanto, o
druida decidiu devotar sua vida  criacio
de golens narurais - que cresciam, morfi-
am e se reproduziam. Golens que tinham
um papel na Natureza,

O druida teve sucesso: ele criou uma
variedade de golens feitos a partir de 4rvo-
res vivas, que podiam se alimentar e pro-
criar. Os golens-drvores, a0 contrdrio de
outros golens, tém uma inteligéncia rudi-
mentar - e, portanto, podem sentir medo
e ndo sdo imunes a feitigos que afetem a
mente. Também sdo vulnerdveis tanto a
feiticos que afetam animais quanto ve-
getais. Eles podem ser encontrados na
natureza, em regioes florestais remotas.
Muitos pensam tratarem-se apenas de
criaturas-planta comuns (como aquelas
descritas nas pdgs. 291-295 do
Monstrous Manual), sem suspeitarem
que s3o golens auto-reprodutores. Os
golens-drvore sio de trés tipos:

Galhada

Visto & distancia, o ga]hada parece um
cervo robusto com um majestoso par de
chifres. Um exame mais cuidadoso, contu-
do, ird revelar grandes surpresas: seu corpo
nao é de carne - mas sim de uma massa
fibrosa, feita inteiramente de rafzes
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entrelagadas. E seus chifres s3o galhos de
drvore, de madeira, chegando a ter algu-
mas folhinhas crescendo neles.

Combate: Apenas os galhadas machos
lutam, usando os chifres robustos para
atacar. Entretanto, quando o bando se
encontra acuado, pode tentar atropelar os
adversdrios - causando, para cada cervo
adulto no bando, 1-4 pontos de dano a
todos em seu caminho.

Habitat/Sociedade: Exceto por sua na-
tureza vegetal, os galhadas vivem e com-
portam-se de¢ forma muito parecida com
cervos normais. So déceis e assustadi-
¢os, fugindo 20 menor ruido. Vivem em
pequenos rebanhos, liderados pelo ma-
cho mais forte. E fcil diferenciar os
sexos, pois s6 os machos tém chifres; a
cabeca das fémeas ¢ graciosamente de-
corada com uma crina de pequenas flo-
res. A reprodugio ¢ idéntica 2 dos ma-
miferos superiores, com gravidez, par-
to e amamentacdo. As fémeas nio pro-
duzem leite, mas sim um tipo de seiva
adocicada, com gosto de mel. Essa sei-
va-mel € deliciosa, e tem alto valor ali-
menticio (1 odre de seiva pode susten-
tar um ser humano por 2 dias), mas ¢
muito diffcil obté-la. Nio se pode cri-
ar os galhadas em cativeiro para fins
de ordenha, pois eles nio sobrevivem -
mesmo se capturados quando filhotes.
Apodrecem e morrem em poucos dias.
O tnico modo de ter um galhada do-
mesticado ¢ construindo um.

Ecologia: Galhadas alimentam-se de gra-
ma e folhas, embora prefiram matéria morta
e em decomposi¢do. Bebem muita dgua e
gostam de banhos constantes. Seus maio-
res inimigos naturais sao certos insetos,
que se alojam em sua carne fibrosa e esca-
vam tineis em seu corpo.

Construgio: O tempo total para a fabri-
cagio do galhada ¢ de 1 més. O material
bdsico ¢ o xaxim, extraido do tronco de
uma certa samambaia arborescente, fdcil
de encontrar. O mago ou clérigo deve
esculpir o tronco na forma de um cervo e
modelar os drgaos internos do animal. O
trabalho é dificil e demorado, ¢ exige testes
bem-sucedidos das proficiéncias Animal
Lore-2 ¢ Herbalism. Uma falha em qual-
quer destes testes, e 0 golem sobreviverd
apenas 1-6 dias.

Para animar o corpo, 0 mago deve langar
sobre ele os feiticas Friends (Wiz 1) e Plant
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Growth (Wiz 4). Para um clérigo, os feiti-
cos s30 Charm Person or Mammal (Pr 2) e
Plant Growth (Pr 3). O galhada s6 pode
ser criado por um Wizard 7 ou Priest 5. A
utilidade dos galhadas animados vai de-
pender de seu sexo: os machos podem
servir como montaria e para lutar, e as
fémeas podem ser ordenhadas para produ-
zir seiva-mel (cada fémea produz 1 odre de
seiva por dia, apenas durantea primavera).
Galhadas tém inteligéncia um pouco supe-
rior 4 das plantas e de outros golens. Por
isso, quando domesticados, podem ser trei-
nados como cavalos comuns.

Espada-da-Floresta

Espadas-da-Floresta sao massas vegetais
de forma humanéide, muito parecidos com
0 Shambling Mound - criatura descrita na
pdg. 295 do Monstrous Manual. Sua apa-
réncia, no entanto, ¢ menos grotesca, pois
sua forma golem foi esculpida com um
aspecto nio tio MONStruoso: o corpo ¢
magro, sustentado por um esqueleto inter-
no de madeira. A disposigio dos musculos
lembra muito a musculatura humana. No
lugar do rosto, a cabega exibe uma grade
oval que lembra um grande olho de mosca
- ou uma viseira de elmo.

Combate: Espadas-da-floresta sio natu-
ralmente fortes, e recebem bonus de +1
nos langamentos de ataque e danos (jd
incluidos na tabela). Usam como arma o
objeto que lhes d4 o nome: uma espada
longa de madeira, muito dura,e cobertade
espinhos. Essa espada é uma arma +1 (tam-
bém incluida na tabela), que perde suas pro-
priedades mdgicas quandoafastada da criatu-
ra por mais de 7 dias. Mesmo assim, é uma
arma de boa qualidade - muito visada por
clérigos e druidas proibidos de usarem armas
metdlicas. Quando perdesuaarma, o espada-
da-floresta faz brotar outra de seu antebrago
direito. Isso leva 1 semana.

Espadas-da-floresta sio silenciosos ¢
quase invis{veis em seu ambiente natu-
ral; os oponentes sofrem uma
penalizagio de -3 em Surprise Rolls(Tes-
tes de Surpresa). Devido 2 densa massa
vegetal que protege seus érgaos inter-
nos, espadas-da-floresta ndo sofrem dano
por concussdo (magas, clavas, socos...)
sofrem apenas metade do dano por per-
furagio (lancas, flechas, tridentes...).
Sofrem dano normal por fogo e frio,
mas ataques luminosos e elétricos nao

causardo dano e fardo com que cresgam
- ganhando 1 HD por ataque.

Habitat/Sociedade: Na natureza, espa-
das-da-floresta sdo encontrados em peque-
nos grupos familiares. As fémeas também
tém suas espadas e sabem lutar, mas geral-
mente sio protegidas pelos machos en-
quanto cuidam da prole. Eles se reprodu-
zem de forma peculiar: na época da postu-
ra, nascem frutos em vdrias partes do corpo
da mie. Quando maduros, os frutos sio
enterrados em um canteiro - de onde bro-
tam pequenos embrides, que crescem e se
desenvolvem como plantas normais. Ao
atingirema maturidade, os jovens se desta-
cam do solo e ganham a mobilidade dos
adultos. Embora existam lendas de que
os frutos da espada-mae tenham propri-
edades mégicas, eles sdo comuns - ape-
sar de saborosos.

Ecologia: Espadas-da-floresta realizam
fotossintese, e nio necessitam de outro
alimento além de luz solar - exceto as
fémeas, que na época da postura tor-
nam-se carnivoras. Elas atacam quais-
quer criaturas que possam matar, absor-
vem scus corpos através da pele e se
alimentam do calor de sua decomposi-
¢ao. Seus inimigos naturais s30 os ma-
cacos, que roubam os frutos das fémeas
enquanto elas dormem 4 noite.

Construgao: Para criar um golem es-
pada-da-floresta é necessdrio o trabalho
em conjunto de, no minimo, um Priest
6 e um Wizard 7, e isso levard 2 meses.
Os personagens devem primeiramente
construir um esqueleto de madeira, que
mais tarde serd recoberto com uma mas-
sa vegetal. A massa é feita de ervas raras:
obté-las vai custar 10.000 pegas de ouro
- ou 6 meses adicionais de viagem atra-
vés de selvas e um teste bem-sucedido
da proficiéncia Herbalism -3.

Terminado o corpo, o clérigo e o mago
deverio lancar sobre ele os feiticos
Strength (Wiz 2), Encanted Weapon
(Wiz 4), Silence 15 Radiuns (Pr2), Warp
Woad (Pr 2), Prayer (Pr 3) ¢ Plant
Growth (Pr 3). O espada-da-floresta
animado servird a seus mestres em tudo
que sua inteligéncia rudimentar for ca-
paz. A reprodugio em cativeiro € possi-
vel em 40% das tentativas, mas apenas
para golens que tenham sido fabricados;
exemplares que tenham sido caprurados
na floresta tornam-sc estéreis - além de




nio conseguirem mais produzir suas es-
padas de madeira. Para criar um golem
fémea, deve-se acrescentar ao ritual o
feitico Goodberry (Pr 2). Espadas féme-
as vao produzir 1-6 frutos em cada pri-
mavera, mas os frutos sd serdo férteis se
a fémea for fecundada por um macho.

Arvore-Matilha

A drvore-matilha ¢ a mais horrenda
criatura arbérea possivel de ser
construfda em laboratério. E um imen-
$0 € monstruoso tronco retorcido, que
rasteja sobre patas disformes. Em lu-
gar de galhos, exibe numerosas cabe-
¢as sem olhos e com mandibulas de
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lobo - rodas elas rosnando e uivando
como cies do inferno.

Combate: A drvore-marilha ataca sim-
plesmente mordendo com suas cabecas
de lobo, que ficam na ponta de longos e
dgeis pescogos de cavalo. Sempre tem
80 Hit Points, 8 para cada cabega. Cada
vez que sofre 8 pontos de dano, uma das
cabegas ¢ destrufda. Ataques contra o
tronco nio causam dano i criatura,
Quando todas as cabegas sio destrufdas,
$0 entiao a criatura morre € o tronco
tomba sem vida.

Apesar de ndo ter olhos visiveis, a
arvore-matilha possui infravisao e pode
enxergar objetos e criaturas invisfveis.

Seu uivo aterrador funciona como o
feitico Fear (Wiz 4), descrito na pdg,
157 do Players Handbook: o uivo cria
um cone invisivel de terror com 10
metros de comprimento. A menos que
conisigam um Saving Throw vs. Spells,
todas as criaturas dentro dessa 4rea lar-
gam tudo que estiverem segurando (85%
de chance) ¢ fogem durante 10 rounds.
Mortos-vivos nao sio afetados. A drvore
conseglie emitir esse Uivo uma vez por
dia para cada cabega ainda viva.
Habitat/Sociedade:  Solitdrias e
territoriais, drvores-matilha demarcam
seu territdrio com uivos apavorantes ¢
atacam quem penetrar nele - inclusive
outras drvores-matilha. Dois individu-
0s s6 podem ser vistos juntos na época do
acasalamento. Os detalhes de sua reprodu-
¢i0 s4o atualmente desconhecidos.
Ecologia: Na natureza, 4rvores-mati-
Iha sio predadoras insacidveis: matam e
devoram qualquer criatura que consi-

- gam alcangar. Também sio necréfagas,

¢ podem se alimentar de carnica.
Construgao: A drvore-matilha é feita a
partir da muitos-lobos - uma 4rvore
comum, mas cheia de protuberincias
parecidas com cabegas de lobo, que lhe

~deram o nome. Adrvore é pré-histdrica,

cresce em florestas isoladas e em “mun-
dos perdidos”, onde ainda existem
dinossauros. Encontré-la e transportd-
la exigird pelo menos 1 ano de viagens
ao redor do mundo e um teste da profi- -
ciéncia Herbalism; ou 2 meses e 30.000
pegas de ouro para financiar uma expe-
digdo de aventureiros experientes que
traga uma delas.

O ritual para animar a drvore-matilha
leva 3 meses, ¢ vai exigir os feiticos de
clérigo Warp Wood (Pr2), Barkskin (Pr
2), Tree (Pr 3) ¢ Prayer (Pr 3); ¢ os
feitigos de mago Detect Invisibility (Wiz
2), Infravision (Wiz 3), Polymorph
Other (Wiz 4) e Fear (Wiz 4). Portanto,
criar uma drvore-matitha vai exigir o
trabalho conjunto de um Wizard e um
Priest 6, no minimo. Quando animada, a
drvore atacard qualquer criatura que veja -
exceto seus criadores. Eles, no entanto, nio
exercem qualquer controle sobre ela - a me-
nos que seja acrescentado ao ritual o feitico

Charm Plants (Wiz 7).
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A SAGA DE SANGUE

Como a chegada dos vampiros fez a Histéria do Brasil

RPG VAMPIRE: The Masque-
rade ji estd ao nosso al-
cance h4 bastante tempo, e €
cada vez maior o nimero de narradores e
jogadores brasileiros interessados em ambi-
entar suas aventuras num cendrio com o qual
eles estejam mais familiarizados. Isso, sem
diivida, traria muite mais realismo e emocio
para o jogo - mas até agora ndo ¢ possfvel
encontrar, em nenhum dossuplementos para
vampiro publicados pela editora White Wolf,
informaces sobre a historia e as atividades
dos vampiros no Brasil.
Por esse motivo, tomamos a liberdade de
criar e contar para os leitores uma histéria
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dos vampiros no Brasil - A Saga de
Sangue. Observe que esta ndo ¢ uma
crénica, uma aventura pronta para ser
jogada - mas sim um relato para servir
de pano-de-fundo para que o Narrador
crie suas proprias histérias, O relato vai
desde o tempo do descobrimento até os
dias de hoje, com enfoque especial na
cidade de Sao Paulo. Esse material serd
de grande utilidade para narradores que
queiram situar suas histérias no Brasil,
bem como para jogadores que fagam
questio de tornar seus personagens mais
auténticos ¢ préximos da realidade do
nosso pais.

A histéria nio fard muito sentido se
vocé nio conhece VAMPIRE. Mas, se
quiser ler assim mesmo, aqui vao algu-
mas dicas para que vocé ndo fique toral-
mente no escuro. Os vampiros dividem-
se em sete clds principais: os Ventrue,
manipuladores sedentos de poder, sem-
pre em busca dalideranca dos vampiros;
os Tremere, praticantes de magia, alia-
dos tradicionais dos Ventrue (pelo me-
nos na maioria das vezes); os punks
Brujah, rebeldes declarados, que vivem
se acracando com os Ventrue; os sensu-
ais Toreador, amantes das artes e colsas
finas; os amalicados Malkavianos,



apreciadores de piadas mortais; os sombri-
os Nosferatu, dedicados a esconder sua
aparéncia animalesca; e os riisticos Gangrel,
simpatizantes dos ciganos. Com a chegada
de todos estes clds ao Brasil, nos tempos do
descobrimento, nosso pafs nio poderia ser
diferente do que é hoje - como vocé vai
descobrir agoral

SANGUE A VISTA, ORA POIS!

Em 1534, com inicio da colonizagio portu-
guesa e a divisio do territério brasileiro em
capitanias, os Ventrue desembarcaram no
Brasil, instalando-se inicialmente nas capita-
nias de S4o Vicente e Bafade Todos os Santos.
Os Ventrue acreditaram desde o comego que
a colénia poderia vir a ser de fundamental
importincia no jogo do poder europeu.

Durante os duzentos anos seguintes os
Ventrue s6 se preocuparam em reforcar sua
dominagio mental sobre os mortais (portu-
gueses) que detinham mais poder na colénia.
Quando o progressoeacivilizagio comecaram
a subir a serra, os vampiros de sangue azul
preferiram permanecer préximos ao litoral,
temendo as “surpresas” que a selva brasileira
poderialhes oferecer. Entretanto, paragaran-
tir que o controle ndo fosse perdido a despeito
da grandeza territorial, os Ventrue domina-
ram profundamente todos os que se destaca-
ram no poder mortal,

Em 1750, um grupo de Brujah desem-
barcou no nordeste brasileiro - mais
precisamente em Recife. Os Ventrue
baianos logo tomaram conhecimento da
chegada indesejada e lideraram uma ca-
¢ada aos Brujah. Os recém-chegados,
no entanto, souberam das intengéoes dos
Sangue-Azul com certa antecedéncia e
trataram de se esconder o quanto antes.
Nenhum deles foi capturado e, quando
a poeira assentou, os Brujah comecaram
a influenciar liderancas militares brasi-
leiras - incutindo em suas mentes os
ideais de liberdade trazidos da Europa.
A idéia era fazer com que o Brasil rom-
pesse com a corte portuguesa. Entre os
movimentos liderados pelos Brujah des-
tacaram-se a Inconfidéncia Mineira e a
Conjuragio dos Alfaiates. Ambos fra-
cassaram gragas 4 infiltragdo de agentes
do governo, que as denunciaram antes
que eclodissem. Os Brujah, nas duas
oportunidades, conseguiram fugir da
perseguicio dos Ventrue.

Fortificados em Olinda, os Brujah co-
megaram a planejar uma conspiragio
armada para livrar definitivamente o
Brasil do dominio portugués. Em 1817
tudo estava pronto para a grande revo-
lugio que ocorreria em abril - mas, um
més antes, os Ventrue descobriram o
plano ¢ denunciaram os rebeldes mor-
tais a0 governador de Pernambuco. O
governador destacou um brigadeiro por-
tugués para localizar e prender os mili-
tares revoltosos. Os Brujah, vendo-se
acuados e temendo a firia dos Ventrue,
abandonaram o comando - e um deles,
numa atitude desesperada, assassinou o
brigadeiro portugués quando este dis-
cursava em pleno quartel. J4 sem a lide-
ranga dos Brujah, grande parte das tro-
pas pernambucanas aderiram i rebelido
- que, embora bem-sucedida no come-
¢0, nio foi pareo paraa forca dos Ventrue
sem o apoio vampirico. Em poucos me-
ses 0s mortais que lideraram a revolugio
foram presos e executados.

Operando do Rio de Janeiro, entdo capi-
tal federal, os Ventrue iniciaram outra
cagada aos Brujah - dessa vez com sucesso.
Atordoados com os dltimos acontecimen-
tos e sem poder contar com seus antigos
aliados mortais {mortos, presos ou foragi-
dos), 0s Brujah se tornaram presas ficeis. A
maioria dos vampiros rebeldes foi captura-
daelevada a presenga dos lideres Ventrue.
Apesar da gravidade da situacio,
pouquissimos Brujah tiveram que enfren-
tar a morte final - pois os Ventrue estavam
temerosos de que um massacre pudesse
atrairaatengo (e fiiria) de vampiros euro-
peus. Optaram, entdo, por uma safda di-
plomitica: desarmaram os rebeldes e os
exilaram em Olinda, berco da Revolugio
Pernambucana. Decretaram ainda que qual-
quer Brujah que fosse encontrado fora dos
limites impostos deveria ser execurado su-
mariamente. A estratégia deu certo. Os
rebeldes Brujah, humilhados, retornaram
aOlinda - e os Principes dos estados locais,
particularmente os de Recife ¢ Nossa Se-
nhora das Neves (atual Jodo Pessoa) garan-
tiram que o exilio fosse cumprido, execu-
tando alguns Brujah quando estes “pensa-
ram” em adentrar seus dominios.

Um ano depois, cedendo is pressoes
da Camarilla, os Ventrue “abriram os
portos” paraaentrada de outros vampi-
ros vindos da Europa - pois, até entio,

os poucos que tentaram foram destruidos
ao desembarcar. Os Ventrue impuse-
ram duas condigdes: nio admitiram a
entrada de nenhum Brujah no pafs; e
todo e qualquer imigrante morto-vivo
que pisasse no Brasil deveria reconhe-
cer e respeitar a lideranca Ventrue. A
Camarilla aceitou. Os Toreador e
Malkavianos chegaram aos montes, e
apoiaram incondicionalmente os
Ventrue. Os Nosferatu vieram em me-
nor nimero, sem causar problemas, mas
em pouco tempo revelaram solidarieda-
de aos Brujah em sua condigio desmo-
ralizada. Os poucos Gangrel que chega-
ram se instalaram na regido amazodnica,
¢ ndo deram a minima para quem con-
trolava ou deixava de controlar o pafs -

desde que ndo os importunassem,

A chegada dos Tremere foi, historica-
mente, a mais importante. Em nimero
pequeno, mas com uma uniio incompa-
rével, eles logo contestaram o poder
totalitdrio dos Ventrue. As tentativas
“diplomdticas” de calar os Tremere re-
velaram-se infrutiferas, ¢ rapidamente
os Ventrue partiram para a agio. O
principal alvo era Ferdinando Aguirre,
lider dos imigrantes Tremere. Comba-
tes sangrentos ocorreram em Sao Paulo,
onde os vampiros feiticeiros haviam se
instalado. Muitos Tremere foram
destrufdos, mas virios deles, inclusive
Ferdinando, conseguiram fugir rumando
para o norte. Durante os meses de fuga,
Ferdinando lembrou-se dos Brujah: uma
alianga inédita entre os dois clas pode-
ria resultar em choque tio inesperado
quando fatal para os Ventrue,

Ao chegar em Pernambuco,
Ferdinando levou todo seu cli para
Olinda e iniciou negociagdes com os
Brujah. A principio a idéia parecia ab-
surda para os rebeldes - mas, na condi-
¢do em que se encontravam, nio havia
escolha. Era pegar ou pegar.

TREMERE E BRUJAH:
ALIANCA INESPERADA

Mas essa alianca nio foi vista com
bons olhos por alguns Tremere, ¢ nesse
momento a uniio deles comegou a mos-
trar sinais de fragilidade. Apesar de apoi-
arem seu l{der, os mais jovens comega-
ram a questionar sua sabedoria:
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Ferdinando transmitiu a aos seus co-
mandados aimagem de lider descontro-
lado e impulsivo, ao deixar que as rela-
¢oes dos Tremere com o cla Ventrue
(um aliado histérico) resultassem na
mais pura violéncia. E agora a situagio
se agravava mais ainda com a proposta
daalianga com membros de um cli que,
durante séculos, vinha sabotando os in-
teresses deles na Europa. Um dos jovens
Tremere, chamado Floréncio Dias, co-
megou a pregar entre os Tremere des-
contentes que Ferdinando havia enlou-
quecido devido ao calor tropical!

Apesar de tudo, a alianga aconteceu...
e funcionou. Tremere e Brujah langa-
ram um ataque sutpreendentemente efi-
caz contra os Ventrue de Recife. Em
poucas horas, o Principe e seus auxilia-
res foram destruidos. Num lance estra-
tégico (planejado por Ferdinando), os
aliados ofereceram o comando da cida-
de a0s Nosferatu - e cli o inteiro acabou
aderindo A causa aliada.

Os Ventrue, pegos de surpresa, refor-
garam a seguranca de suas capitais nor-
destinas - enviando centenas de
Toreador ¢ Malkavianos para auxilia-
rem os Principes locais. E, em mais uma
acio ousada, os aliados tomaram tam-
bém Nossa Senhora das Neves, gragas
ao auxilio dos Nosferatu locais, que,
manipulando informacées, confundiram
os planos defensivos dos Ventrue. O
principe foi executado ¢ um Tremere
empossado, e, com a habilidade diplo-
mdtica de Ferdinando, os Toreador ¢
Malkavianos nio foram agredidos. Seus
Elderes foram conyidados a ficar e com-
por um Conselho de Primogénitos, até
entio inexistente no Brasil.

Os lideres Ventrue no Rio de Janeiro
sentiram o chdo sumir sob seus pés: dois
principes destruidos em poucos meses;
os Nosferatu agindo ativamente do lado
inimigo; e, para piorar as coisas, os
Toreador e Malkavianos relutavam e até
se omitiam em tomar uma atitude con-
tra os rebeldes. Os aliados, j4 sentin-
do-se em condigbes de negociar,
propuseram aos Ventrue uma
reestruturagio da politica de do-
minio nacional - exigindo que as
capitais fossem redistribuidas
entre todos os clis. Junto com
Ferdinando Aguirre, o lider dos
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Brujah, Anastdcio Marinho cobrava dos
Ventrue a suspensio da proibicio de
membros do seu cld entrarem no pais.
Os Ventrue ndo quiseram negociar e
avisaram que, se os aliados nio desistis-
sem de suas idéias, um banho de sangue
nio tardaria a acontecer. Diance da
intransigéncia dos Sangue-Azul, os dois
lideres rebeldes se
aproveitaram do
descontenta-
mento dos mor-
tais para implodir
de vez com a tirania
Ventrue. Os Brujah se
espalharam pelas princi-
pais cidades brasileiras e vol-
taram a incitar a revolta na po-
pulagio, que mais uma vez foi is
ruas clamar por liberdade.
Ferdinando, numa aticude corajosa,
rumou para o Rio de Janeiro acompa-
nhado por apenas dois ghouls: a idéia
era dominar o Principe Regente D.
Pedro . Essa idéia nunca interessou aos
Ventrue, jd que Pedro I era apenas uma
marionete nas mios de seu pai, D. Jodo
Y -, 0 qual era fortemente dominado
pelos Ventrue portugueses. Para os
Ventrue brasileiros, bastava controlar
os altos funciondrios da corte portugue-
sa que estavam no Brasil, e garantir que
as coisas acontecessem de acordo com os

desejos de Portugal.

Essa confian¢a mostrou-se fatal para
os Sangue-Azul. Ferdinando conseguiu
dominar D. Pedro com facilidade, fa-
‘zendo com que ele comegasse a decre-
tar medidas que fossem de encontro

) aos anscios dos brasileiros e batessem
de frente com a corte. Os Ventrue pre-
ocuparam-se, embora nio soubessem
por que o Monarca estava agindo dessa
forma. Pediram aos Sangue-Azul cu-
ropeus que D. Pedro fosse “tirado

de cena”, e foi entio que D.

Jodo VI ordenou o retorno

y  do filho a Portugual imedi-

atamente. D. Pedro deso-

/ bedeceu as ordens do pai

e, jd fortemente influ-
¢ enciado por Ferdi-
nando, proclamou
/ definitivamente a in-
dependéncia de Por-
tugal.

s

INDEPENDENCIA OU...
MORTE-VIDA?

Os acontecimentos que se seguiram
aleijaram de uma vez por todas com a
base do poder Ventrue. Os altos funci-
ondrios portugueses tiveram que deixar
seus cargos, os quais foram ocupados
por brasileiros (dominados pelos Tre-
mere). Os lideres Ventrue fugiram para
a Europa, deixando seus Principes e
Elderesa mercé da crueldade dos aliados
vitoriosos. E o troco niao demorou a vir:
por todo pais os Ventrue comegaram a ser
perseguidos, e praticamente nenhum prin-
cipe Sangue-Azul escapou 3 ira dos Brujah.
A grande maioria dos Elderes Ventrue ama-
nheceu com estacas no peito pelos becos de
todo pais, ¢ os Brujah deixaram que o sol
terminasse o servico.

No meio desse massacre os Malkavianos
revelaram uma assustadora crueldade,
cagando os “até-ontem-aliados” em seus
refugios, e espalhando partes de seus
corpos pelas ruas. Alguns Malkavianos
sdo até hoje acusados de terem se ban-
queteado no sangue dos Elderes perse-
guidos. Quando os Tremere acharam
que jd era o bastante, uma trégua foi
decretada. Ferdinando ordenou que os
Ventrue sobreviventes fossem exilados
no extremo sul do pafs, em condigdes
idénticas aquelas impostas aos Brujah
no passado. O lider Tremere quis ime-
diatamente abrir as fronteiras brasilei-
ras para os Brujah estrangeiros, mas foi
aconselhado por Floréncio Dias a espe-
rar que a situacio se estabilizasse.

Ferdinando resolveu entio voltar para
Recife: em seus planos para o futuro, a
capital pernambucana viria a se tornar
capital do Brasil. Entretanto, em seu
caminho de volta, o grupo com quem
viajava foi atacado por um bando de
Gangrel enfurecidos. Alguns vampiros
conseguiram escapar, mas Ferdinando
foi feito em pedagos. Era o fim da paz
que mal havia comegado: assim que a
noticia chegou aos ouvidos de Floréncio
Dias, em Olinda, o sucessor natural de
Ferdinando apontou os Brujah como
tinicos responsdveis pela morte de seu
lider. Os lideres do cla Brujah, que a esta
alturaj haviase espalhado pelo pafs, apres-
saram-se em dizer que ndo tiveram nada a
Ver com o ataque - e se 0s responsiveis

fossem descobertos seriam entregues aos
Tremere. Floréncio nao deu ouvidos: os
Brujah eram culpados e pronto.

Os Brujah ndo tiveram chance de se
defender. As sucessivas vitdrias dos ali-
ados haviam feito com que eles confias-
sem demais nos Tremere e abaixassem a
guarda para os feiticeiros. Floréncio
ordenou um ataque cruel aos Brujah, ao
mesmo tempo em que decretou o livre
acesso dos Ventrue por todo o pais.
Outro ciclo de perseguigées comecou,
desta vez envolvendo apenas os trés cls:
os Elderes dos clis Nosferatu, Gangrel,
Malkavianos ¢ Toreador erdenaram que
ninguém sob suas responsabilidades se
envolvesse no conflito até que se apu-
rasse quem tinha razio.

Os combates duraram pouco. Os
Brujah, indefesos, abandonaram as po-
si¢oes de poder h4 tdo pouco conquista-
das - e alguns Principes e Elderes chega-
ram a ser destrufdos. As vagas de Prin-
cipe deixadas pelos Brujah foram todas
ocupadas pelos Tremere, ¢ a regido sul
do pais, de Sio Paulo até o Rio Grande
do Sul, foi cedida como um presente de
honra e um pedido de desculpas aos
Ventrue. Eles aceitaram o presente, mas
até hoje ndo desculparam os Tremere.

Floréncio Dias deslocou-se para o Rio
de Janeiro ¢, sutilmente, afastoua pro-
le de Ferdinando - que havia ficado na
capital. Agora que podia controlar o
fluxo de poder, o novo lider Tremere e
seus assessores assumiram o controle.

Sete anos depois, com mais da metade das
capitais brasileiras em poder de Tremere,
Floréncio anunciou que prestars homena-
gem pdstumaa Ferdinando Aguirre, caracte-
rizando o grande sonho do finado lider: a
descentralizagio do poder. Daquele dia em
diante, cada principe seria inteiramente res-
ponsdvel por seus dominios, tendo que pres-
tar contas apenas a0s Justicars.

Com relagio i entrada dos Brujah no
pais, passou a ser responsabilidade de
cada Principe permitir isso ou nio. No
principio, os principes Ventrue manti-
veram a proibigdo, mas em pouco tem-
po os Brujah voltaram a transitar livre-
mente pelo pais - inclusive os que che-
gavam de fora. Essa situagio perdura até
os dias de hoje.

SERGIO FIORE
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ENTREVISTA
COM O VAMPIRO

O sucesso de Anne
Rice que virou filme
e serviu de
inspiracao para
VAMPIRO: A Mascara

Entrevista com o Vampiro (Interview
with the Vampire, Anne Rice. Traducio
de Clarice Lispector, Editora Rocco, Rio
de Janeiro, 1992, 309 pdginas)

mitologia dos vampiros existe
praticamente em todas as cultu
ras, desde tempos imemoriais.
Com semelhangas surpreendentes e di-
ferencas relativas ao tempo e ao local
geogrifico, sempre aparecem criaturas
que garantem sua imortalidade através
do sacrifi¢cio de outras criaturas vivas.

Curiosamente, contudo, a
popularizagio desses monstros se deu
na esteira de um fendmeno moderno:
o cinema. Foi através de cldssicos como
Nosferacu, de E. W. Murnau (1922),
¢ Drdcula, o primeiro filme sonoro
com o personagem protagonizado por
Bela Lugosi e uma definitiva referén-
cia no género, além da elegante ¢ nio
menos assustadora encarnagio do vam-
piro pelo classudo Christopher Lee, nas
décadas de 50 e 60, que a criacio de
Bram Stocker veio para povoar defini-
tivamente nossos pesadelos.

Vampiros de todas as estirpes abundam
na literatura e nos filmes: machos, féme-
as, primitivos, refinados, sedutores ou as-
querosos. Solitdrios ou em bandos, eles
tém apenas um objetivo: obter sangue,
matéria-prima para sua sobrevivéncia,
fonte de seu poder e longevidade.
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Com a evolugio da literarura de hor-
ror, alguns mitos vém caindo por rer-
ra, ¢ hoje ninguém acredita que vam-
piros possam ser escorracados com
alho, crucifixos ou outros simbolos sa-
grados, e qualquer um sabe que fogo e
luz solar sdo tiro-e-queda para destruir
vampiro. Estaca no peito serve para
imobilizar, mas quero ver quem é ma-
cho para se aproximar o suficiente e
cravar um pedago de pau no coragio
da fera, saindo incélume para contar a
histdria depois.

Alguns autores, sobretudo no campo
da ficgdo cientifica, tém explorado um
outro tipo de vampiro, que suga ener-
gia a0 invés de sangue, pritica das mais
sauddveis nos dias de hoje, com o avan-
o da AIDS. S0 dessa estirpe os vam-
piros descritos por Colin Wilson em
Vampiros de Almas, descendentes de
alienigenas capazes de assumir a forma
humana e, de quebra, simular os mais
belos corpos a partir dos desejos ocul-
tos na mente de suas provdveis viti-
mas. Muito mais dbvios ¢ nio menos
surpreendentes sio os vampiros de
Martin Cruz Smith em Terrores da
Noite, morcegos hematdfagos que pas-
sam a atacar animais e pessoas numa
regido do deserto do Colorado onde,
para inicio de conversa, nem deveriam
existir. A mordida transmite raiva que
contamina rebanhos inteiros, provocan-
-do pénico e terror, uma vez que os bi-
chos foram atraidos pelo feitico de um
velho bruxo indio decidido a vingar as
humilhagdes sofridas pelo seu povo.

Absolutamente perfeito, e talvez, um
dos melhores tratados sobre
vampirologia de todos os tempos, ¢ o
RPG VAMPIRO: A Mdscara, de Mark
Rein-Hagen, de leitura atraente e es-
SCHCiaI Pafﬂ quem curte o género, mes-
mo que nio pretenda se envolver no
jogo. Outros exemplos podem ser ci-
tados, mas o contexto, no fundo, se
repete, e um cendrio cldssico foi o es-
colhido pela escritora norte-americana
Anne Rice para iniciar sua prépria mi-
tologia, através do livro Entrevista com
o Vampiro, obra que inaugura a saga
que prossegue com O Vampiro Lestat,
A Rainba dos Condenados e Histérias
do Ladrio de Corpos. Nascida em New
Orleans, Rice procura ambientar esta

primeira trama em sua cidade natal,
contando a saga de Louis, um jovem
de vinte e cinco anos em 1791, quan-
do tornou-se vampiro através de Lestat,
um outro jovem “recém-convertido”.
Tratando-se de um perduldrio que gas-
ra tudo o que tem, Lestat necessita de
seguranga financeira para manter um
pai doente e cego. Razdo pela qual pro-
cura Louis, um préspero latifundidrio
de uma fazenda de plantacio de indigo,
que enfrenta (mal) uma tragédia fami-
liar: seu irmio cacula, tomado de alie-
nagio mistica, acaba de cometer suici-
dio. Louis submete-se ao vampiro li-
viemente, na suposi¢io de que a imor-
talidade lhe dard tempo para superar
seus conflitos fntimes. O que ele con-
segue, contudo, ¢ mergulhar num pe-
sadelo de culpa e da nio-aceiracio de
sua nova existéncia. Louis hesita em
matar pessoas, ¢ sobrevive inicialmen-
te atrayés do sangue de animais.

Tratado com tons carregados, o ro-
mance de Anne Rice ¢, acima de tudo,
um mea culpa, narrada em tom con-
fessiondrio por Louis a um repéreer dos
dias atuais. Como diante de um sacer-
dote ou de um analista, o vampiro des-
fila um rosdrio infinito de ddvidas,
sempre dramdticas, s vezes enfadonhas
por sua inesgotdvel repetigio. E ¢
Lestat quem personifica o monstro da
histéria: ele nao apenas é um assassino
compulsivo, como cobre de requintes
de tortura macabra as suas mortes, se-
duzindo e aterrorizando as vitimas an-
tes de esvaziar as cardtidas até a uldi-
ma gota. Nesse contexto, decidido a
manter Louis permanentemente como
escravo, chega ao absurdo de transfor-
mar em vampiro uma crianca, Cldu-
dia, uma menininha de cinco anos por
quem Louis se encanrara. Através dela,
e da transformagio interna que essa
crianga sofre, j4 que terd a mente de
uma mulher encerrada num corpo in-
fantil por todo o sempre, que a narra-
tiva ganha suas nuances mais mar-
cantes.

O aparecimento de Armand, um vam-
pire aristocrdtico que vive em Paris,
cidade onde Cldudia e Louis se refugi-
am apos tentarem destruir Lestar, de-
fine sentimentos homoerdticos de al-
guém que nunca soube amar. Exceto

por uma emogio platénica em relacdo
a uma vizinha mortal, Babette, e sen-
timentos paternalistas pela menina
Cldudia, Louis permanece sufocado pe-
las suas infinddveis dividas existenci-
ais. Armand surge como um possivel
mestre, j4 que se apresenta como o
mais antigo vampiro vivo. E o lider de
uma comunidade que se refugia num
velho teatro, protagonizando espetdcu-
los de macabro mau-gosto. Uma cria-
tura sem medo nem culpa, a personi-
ficagio idealizada do que Louis deseja
ser e que Lestar nunca serd. Mas ele se
revela um vampiro no sentido mais que
literal, quando se aproxima de Louis
para “sugar’ sua inexperiéncia e obter
significado para uma vida mais do que
enfadonha. A inevitdvel ciumeira en-
tre Armand e Cldudia faz a trama res-
valar para o dramalhio com um final
inevitavelmente trdgico.

Numa prosa romintica descarada, o
livio de Rice desanda para exclama-
¢Oes, siléncios ¢ interjeigdes quase sem-
pte sem sentido. A confissio-calvdrio
de Louis atravessa os séculos, mas ja-
mais se detém para comentar as pro-
fundas modificacées que a Europa e o
resto do mundo sofreram nesses anos
todos. Sem um $6 traco de humanida-
de em seu cardter, jd que o egocentrismo
¢ a incapacidade de ter sentimentos pro-
fundos marcam Louis mesmo em sua exis-
téncia mortal, ele ¢ um vampiro que nun-
ca mais serd humano, e um homem que
sempre foi vampiro,

Toda a narrativa é concentrada no
umbigo do protagonista, no seu uni-
verso mental, sem se preocupar em dar
uma olhadinha para “fora” e, af sim,
trazer a perspectiva inovadora de um
vampiro acerca de nosso mundo tio
mutdvel. A frieza da morte ¢ a marca
dessa histéria, mesmo quando se pro-
poe ousada ou chocante. O sangue que
escorre dessas pdginas ¢ falso.

§6 faltava mesmo fazer o Tom Cruise
virar vampiro.

FINISIA FIDELI

Finisia Fideli ¢ escritora de ficcio cienti-
fica e fantasia. Como resenhadora, colabo-
rou com a revista literdria Escrita,
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TEKOA

Roberto de Sousa Causo

Depois de estrear nas paginas da DRAGAO BRASIL com
“Infiltrado”, Roberto de Sousa Causo volta a atacar - desta vez
com a histéria de Tekoa, umm lobo na pista de um lobisomem

Horto Florestal - Estrada Hortolindia - Sumaré
23 de agosto

fusca branco rolava pela estrada na noite iluminada
pelo luar, cortando o grande bosque de eucaliptos
cheirosos e sombrios. O motorista, Leonildo Rizzo, e
seu amigo Lufs Eduardo de Lima, vinham do churrasco promo-
vido pelo Comendador Capanza, em sua fazenda em Hortolandia.
Faltavam quinze minutos para as trés da manha. Os dois riam e
comentavam a qualidade do chope que Capanza distribuira aos
correligiondrios, durante o festejo pela vitéria de seu filho
Ronaldinho nas eleicdes municipais. Ronaldinho se reclegera
vereador, e aos cabos eleitorais Rizzo e Lima foram prometidas
melhores posi¢ées no Departamento de Obras de Hortolandia.
Ambos moraram em Sumaré a vida toda, mas tinham uma
duradoura associagio com 0 Comendador, que vinha do tempo
em que Hortoldndia era um distrito da Cidade Orquidea.
Rizzo vinha devagar. Nio tanto por precaugio, mas porque
sentia-se tdo frouxo, enfraquecido pelo chope, que a veloci-

dade imprimida parecia antes refletir o seu estado de espirito.

E foi nessa velocidade que o Volkswagen branco atropelou
um bicho na estrada.

- Que foi aquilo? - gritou Rizzo, vendo de relance o animal rolar
para o acostamento de terra batida.

Lima pds o corpo para fora da janela, depois que Rizzo
parou o fusca.

- “Cé nio vai acreditd! - falou, abrindo o porta-luvas e tirando
dali o revélver Rossi .38, com um cano de duas polegadas, que
pertenciaa Rizzo. Lima e Rizzo saltaram do fusca quaseao mesmo
tempo, e Lima avangou sobre o animal, que havia se levantado e
procurava fugir, mancando, para o marto, Disparou virios tiros,
arrancando nuvens de pocira do acostamento, antes de atingir o
animal por duas vezes.

- Olha 56! - disse, levantando um veado ainda jovem, por uma
das patas traseiras. - ‘Cé ndo acredita como é gostosa a carne deste
bicho. Eu exprimentei no Mato Grosso...

- Mas tem disso por aqui? - Nunca ouvira falar de animais
selvagens vivendo naquela regido. - Donde é que ele veio? Parece
que ‘tava fugindo de alguma coisa... - Rizzo olhou em torno.

E viu um cachorro grande parado no mato do outro lado da
estrada. Havia uma cerca de arame farpado ali, mas o cachor-

10 jd estava do lado de c4, olhando para eles, com os olhos
acesos pela lua cheia.

Rizzo p6s a mio no ombro do amigo.

- Olha, Luis. Que cachorrio. - Por algum motivo, precisava falar
no mesmo tom de brincadeira com o qual vieram conversando da
fazenda do Comendador até ali. Talvez o tom de brincadeira
aliviaria 0 medo inconfundivel que estava sentindo.

- Tem pra ele tamém - falou Lima, erguendo o revélver,

Os dois amigos viram quando o cachorro se levantou nas patas
traseiras ¢ pareceu crescer, alargando-se, subindo até a altura de
Rizzo, que tinha mais de um metro ¢ oitenca. A criatura abriu as
mandibulas cheias de dentes muito brancos, e dessa boca escanca-
rada veio um urro assustador.

Lima, agora com medo, apontou 2 arma e puxou o gatilho.

CLICK!

Horto Florestal - Estrada Hortolindia - Sumaré
12 de novembro

Antonio Oguatd fez sinal para que o motorista da caminhonete
parasse. Entdo, Oguatd soltou a correia que prendia Tekoa, O
lobo-guard pulou da cagamba ¢ correu ligeiro para um dos bosques
de eucalipto que ladeavam a estrada. Oguatd cambém desceu, e foi
agradecer ao motorista.

- Parece que o seu cachorro j4 ndo podia segurar mais, hein? -
brincou o sujeito.

- E. ‘Brigado pela carona.

Quando a caminhonete seguiu adiante, Oguatd ficou esperando
no acostamento. Tekoa havia descoberto alguma coisa. Quando
estavam passando naquele ponto da estrada, ele ergueu as orelhas
e latiu vdrias vezes. Os dois demoraram muito para chegar até ali.
Semanas andando ¢ pedindo carona pelas estradas secunddrias
deste Brasil afora, evitando as autoridades, tentando convencer as
pessoas de que o lobo-guaré crescido que o acompanhava era um
cio de raga que aparecera na aldeia. Antonio Oguatd dizia que
estava levando o animal de volta para o dono, para receber uma
recompensa. Em cada lugar por que passavam, dizia que vinha de
um lugar diferente, e que ia para um outro lugar que nio esta
Sumaré - o nome indio de uma florzinha amarela.

A pista estava molhada. Devia ter chovido hd pouco. Um vapor
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quente e seco subia do asfalto, agora que o sol estava de volta.

Tekoa voltou trotando por entre os eucaliptos, com a lingua de fora.
Parou perto de Oguatd, com uma expressao decepcionada.

- Nada?

O lobo-guard mexeu as orelhas, mordiscou uma das patas da frente e
ficou ali, hah-hah-hah, resfolegando e olhando para a estrada.

Oguatd ajoelhou-se e tornou a atar a correia na coleira em torno
do pescogo de Tekoa. Deu um tapinha no peito dele.

“A busca s6 comegou”, Oguatd disse a si mesmo, enquanto
comecava a caminhar rumo 4 cidade 14 embaixo.

Oguatd e Tekoa pararam diante de uma banca de revistas diferente
- feita de alvenaria. A banca ficava em uma praga, que dava para
o que pareciaser aigreja principal do lugar. Oguatd pediu para ver
os jornais da cidade. O dono da banca olhou com olhos bem
abertos para o indio e seu “cachorro”, mas estendeu-lhe trés
jornais diferentes, todos bem finos. Dois deles eram semandrios.
Oguati os folheou cuidadosamente, sob a contemplagio descon-
fiada do jornaleiro, e escolheu um. Pagou com um real tirado do
bolso de moedas do seu jeans velho e apertado.

Ao lado da banca havia um bebedouro pblico. Oguatd tirou o
chapéu preto que usava, encheu-o com dgua e baixou-o para que
Tekoabebesse. Enquanto o guard bebia, Oguatd leu a matéria que
o fizera escolher aquele jornal em particular.

QUARTA VITIMA DO “MONSTRO DO HORTO”
Policia Fala de Assassinatos Rituais

Nesta terca-feira iltima, foi morta a quarta vitima do que se pensa
ser um animal selvagem solto na regido do Horto Flovestal da
EEPASA. As primeiras vitimas foram Luis Eduardo de Lima, 29,
¢ Leonildo Rizzo, 31, mortos em 26 de agosto, enquanto voltavam
i noite de um churrasco em Hortoldndia. Os dois foram encontrados
mutilados entre o5 eucaliptos. Um revélver Rossi cinco tiros foi
encontrado no acostamento da estrada Hortolindia-Sumaré, vazio,
a0 lado do corpo baleado de um filhote de veado. A policia nio tem
hipdteses sobre o que teria ocorrido no dia das mortes, nem do que
estava fazendo ali aguele animal,

A terceira vitima foi Helton dos Santos Silva, 43, em 24 de
setembro. Parte das familias do assentamento dos sem-terra no
Horto, Silva foi encontrado de manhi perto do Ribeirdo Jacuba,
com uma espingarda cal. 36 descarregada, e uma sacola cheia de
paturis, que ele estava cagando.

Edemilson da Silva Prado, 25, a quarta vitima, foi encontrado no
itltimo dia 24 de outubro, nas margens do Ribeirdo Quilombo, na
altura da Soma Lida. (prixima ao Horto). Edemilson era conhecido
por cagar ratées-do-banhado naquela drea.

Todas as vitimas foram encontradas mutiladas, marcadas por
mordidas de um animal de grande porie. Algumas parves dos corpos
nio foram encontradas, o que alimenta a hipdtese das vitimas terem
sido semi-devoradas.

A Profa. Madalena Camargo, bidloga contratada pela Prefeitura
Municipal de Sumaré desde de julbo deste ano, para cuidar dos
animais do zooldgico do Parque do Marcelo, afirma que é impossi-
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vel que tenba sido um cachorro lowco, conforme foi levantado pelos
moradores da regido do Horto. “Um cio hidrdfobo teria morrido da
doenca entre o primeiro e o segundo ataque”, afirma a bidloga. A
possibilidade de ser um cachorro selvagem também foi descarsada.
“ tinico canideo brasileiro com tamanho para sozinho atacar um
homem ¢ o lobo-guard, que nio existe na regido e ndo costuma
atacar as pessoas”, informon a Profa. Madalena Camargo, que,
apesar das ressalvas, acredita que possa haver uma fera desconhecida
solta no Horto. Um animal fugido de circo, por exemplo. Por ter
trabalbado na captura de animais selvagens para zooldgicos do
Brasil, como o Zooldgico de Sio Paulo e-do exterior, a Profa.
Camargo foi designada pela Preféitura para conduzir uma operagio
de captura do animal, em conjunto com o efetivo do Corpo de
Bombeiros Municipais e da Guarda Municipal.

Laercio Fregatti, do Grupo Eeoldgico Agua—[impa, exigiu que, se for
um animal o responsdvel pelos atagues, que ele seja capturado vivo e
enviado a um zooldgico, e que 0 processo de captura nio afete aos oniros
animais que possam viver nos arredores do Horto Florestal.

Também espantada com os crimes, a policia civil levantou na
terca-feira, dia 24, a possibilidade de estar acontecendo na verdade
dssassinatos rituais em sévie, de origem desconbecida. A hipdiese foi
levantada pelo delegado Ismael Medeiros, no dia em que o corpo da
quarta vitima foi encontrado.

Oguatd fechou o jornal, sem se importar em ler o resto da
extensa matéria. Informagdes sobre quem era Edemilson da Silva
Prado, o que sua familia esperava das autoridades... Antonio
Oguatd jd tinha o que precisava, e conhecer mais da vida das
vitimas apenas o distanciaria de seu objetivo. Estava ali para
desencantar um mal, e ndo para matar ninguém. Para reparar um
erro, € ndo para exercer vinganga.

O jornal datava de 28 de outubro, sibado. Oguatd sabia que
estava no dia lo. de novembro, quarta-feira. Voltou i pdgina do
artigo, e leu quase no final que os bombeiros ea Guarda Municipal
se reuniriam todos os dias, nas instalagdes do Corpo de Bombei-
ros, até que o problema estivesse resolvido.

Oguatd puxou Tekoa pela correia, e disse ao guard:

- Finalmente chegamos, Tekoa. E aqui que a nossa tarefa inicia.

Qs dois voltaram até a banca, e Oguatd perguntou ao jornaleiro
como chegar a0 Corpo de Bombeiros Municipais. Nao era perto.

Oguatd e Tekoa seguiram as instrugdes do homem, caminhando
muitas quadras, até chegar a uma praga onde se concentravam
carros azuis da Guarda Municipal, e vermelhos, dos bombeiros.
Também havia carros civis. Oguatd ficou olhando, enquanto
mantinha-se discretamente sob algumas drvores na rua. Andar por
ai com um lobo-guard era sempre arriscado. Oguatd ndo tinha
dinheiro para deixd-lo em um canil - onde, ainda por cima,
qualquer tratador mais perspicaz notaria que aquele nao era um
galgo ou um afghan ou qualquer raca de cao conhecida, mas um
animal selvagem. E Tekoa s6 podia ser controlado se Oguatd
ficasse com ele, o que dificultava ainda mais as coisas.

Por fim, a busca de Oguatd deu resultado. Viu, em uma perua
Caravan azul, um adesivo do zooldgico de Sao Paulo. Tentou
memorizara chapa, antes de seguiradiante com Tekoaseguro pela
correia. Mais & frente parecia que a cidade acabava. Os dois
andaram muitos quilbmetros em uma estrada estreita, até que



Oguatd viu um pequeno bosque enfiado numa depressio no
terreno, entre plantaces de tomate e algoddo. Sabia, pelo tipo de
mata e de terreno, que ali existia um corrego cercado de drvores,
e caminhou até l4.

Deixou que Tekoa bebesse da 4gua do cdrrego, antes de amarrd-lo
a uma drvore grande. Deixou ao lado dele a sacola com suas coisas.

- Fique aqui, Tekoa. Eu volto a0 anoitecer. Prometo que
trago comida.

O lobo-guard ganiu quando Oguatd voltou-lhe as costas e
caminhou para a estrada, Oguatd torceu para que ele nio uivasse,
para ndo atrair a atengio das pessoas.O sol j4 ia descendo no
horizonte, dando-lhe mais uma hora e meia de luz.

Com passo rdpido, retornou ao Corpo de Bombeiros. Viu que a
Caravanazulaindaestavald. Destavez, foi direto pela portadeentrada.
Viu, assim que entrou, a mulher alta que era Madalena Camargo.

Um homem moreno vestindo camisa vermelha e calca cinza com
botas pretas de cano alto dizia a ela que na sexta, as 15:00 h, o
primeiro grupo estaria saindo dali para o Horto, a fim de armar
as armadilhas, cujos pontos de fixagdo seriam escolhidos pela
bidloga. Ele ia comegar a dizer alguma coisa mais, quando notou
Oguatd parado na entrada.

-0 qué..?

Oguatd adiantou-se e, ignorando-o, parou em frente da mulher.

- ‘Cé sabe que nio vai pegar ESSE bicho com armadilhas - falou,
olhando-a nos olhos. - 56 EU sei como fazer pra pegar e SALVAR
elee resolver isto tudo. Antes do préximo dia 22, ¢ antes que mais
alguém morra.

A mulher olhou-o com olhos arregalados, a boca aberra, o beico
tremendo. Havia medo e reconhecimento em seu olhar,

- O que ‘td acontecendo, professora?

Madalena Camargo demorou alguns segundos para desviar os
olhos de Oguatd, ¢ responder 2 pergunta do bombeiro.

- Este... homem me procurou h alguns dias, pedindo para que
ew o contratasse... - falou, sem esconder o tremor na voz. - Diz que
€ 0 Unico que pode apanhar o seu Monstro do Horto. Eu nio
tenho nada a ver com ele, e ndo gostaria de ser importunada com
suas ofertas, Sr. Mondini.

- Tudo bem - disse o bombeiro, prontamente. Ele pés as maos
na cintura e deu um passo em diregdo a Oguati .

Oguatd ergueu os bragos, sinalizando que nio era ameaga, mas
sem tirar os olhos da mulher.

- Pense no que eu falei - disse, e entdo virou as costas e saiu, sem
olhar para trds.

Oguatd caminhou pela cidade até achar um bar com frango-
assado. Comprou um inteiro, gastando quase todo o dinheiro que
lhe restara. Enquanto estava no bar, foi preciso boa dose de forca
de vontade para resistir 4 tentagio de pedir um gole de pinga. H4
algum tempo que vinha conseguindo manter-se longe da 4gua-
ardente do homem branco.

Como frango embrulhado em folhas de papel aluminio, Oguatd
correu de volta até Tekoa, Banhou-se rapidamente no cbrrego, e,
sentando-se junto ao guard, comeu as coxas ¢ asas do frango,
dando o resto todo a ele. Tekoa era sua responsabilidade. Os dois
dormiram ali mesmo, a0 som das dguas do cérrego.
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No dia seguinte Antonio Oguatd e Tekoa voltaram  cidade e o
homem perguntou onde havia um centro espirita. Foi-lhe dito
que existia um nfo muico longe. Oguatd e Tekoa andaram até l4,
seguindo as indicagbes. Chamava-se Centro Espirita Wady Abra-
go Filho, uma construgio simples de tijolo baiano, fechada
naquele momento. Mas no portdo de entrada havia uma placa

dizendo os dias ¢ os hordrios de atividades. Haveria uma hoje a
partir das 19:00 h.

A ruaterminava no prédio do centro espirita. A partir dali havia
um aglomerado de drvores baixas e secas, no meio do capim alto.
Oguati soltou Tekoa e foi com ele para dentro do mato. Tekoa
saiu correndo e farejando ¢ logo achou alguma coisa para comer.
Répido na corrida, o lobo-guard cagou uma pomba no chio, antes
que ela tivesse tempo de voar para longe.

Tekoa voltou com a pomba morta na boca, e depositou-a diante de
Oguatd, para que o homem dividisse. Oguatd sentiu uma coisa
estranha, dirigida ao guard. Desta vez decidiu deixar a caga toda para
ele. Era talvez um sinal de que Antonio Oguatd estava voltando a ser
civilizado - 56 era capaz de comer carne assada ou cozida.

Quando anoitecen, Oguatd tornou a amarrar a correia no
pescogo de Tekoa e voltou até o centro. Havia agora quase uma
dizia de carros parados ali em frente. Os dois entraram e Oguatd
perguntou a uma mulher que parecia trabalhar ali, quem era a
pessoa santa do lugar.

- Voce quer dizer o médium que faz as consultas espiriuais? -
dissea mulher. Quando Oguatd respondeu que se era uma pessoa
santa, sim, ela respondeu que ele tinha que pegar uma ficha ¢
esperar |4 dentro, com os outros. Em torno deles as pessoas que
passavam olhavam Oguatd e Tekoa com espanto. A mulher
mesmo parecia um pouco assustada, e olhava para alguns homens
que estavam por ali, meio que pedindo ajuda. Oguati perguntou
se podia pegar a ficha e esperar do lado de fora. A mulher disse que
seria melhor se ele assistisse a palestra, mas que podia, se quisesse.
Oguatd pediu desculpas por ndo assistir a palestra, pegou a ficha
e ficou sentado em uma mureta, na noite, olhando as estrelas,
cogando o pescogo de Tekoa e arrancando carraparos, que matava
pisando em cima com seus ténis velhos.

A noite estava fresca ¢ imida. Nuvens cheias passavam, ilumi-
nadas contra a lua quase-nova. Choveria mais, durante a semana.

Quando seu nimero foi chamado, Oguatd entrou em uma outra
sala, acompanhado de Tekoa. Havia uma mulher gorda sentada
em uma mesa, diante de ldpis e papel. Quando viu os dois, ela
soltou um suspiro de espanto, ¢ arregalou os olhos. Talvez
estivesse vendo algo mais, pois o pajé Chico Nanderu dissera a
Oguatd que, fosse onde estivesse, s procurasse um centro espfrita.
L4 alguma pessoa santa iria ver e falar com os espiritos que o
acompanhavam em sua missio, e ajudariz-o. A mulher fez um
sinal com a méo para que ele esperasse, e saiu. Oguatd ouviu-a
conversando com vérias pessoas. Ao lado dele, Tekoa, sentado,
agitava as orelhas, também ouvindo.

Dali a pouco a mulher gorda voltou, apoiou-se no batente da
porta, soltou um suspiro pesado e disse a Oguatd que tudo seria
arranjado. Ele fez que sim com a cabeca, escondendo seu proprio
estranhamento. As coisas da magia da aldeia eram estranhas a ele.
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H4 algum tempo atrds, chegou mesmo a negd-las. Agora era um
agente dessas forgas, ainda assim sem compreendé-las.

Mais tarde, depois que os trabalhos terminaram, alguns homens
arrumaram para Oguatd e Tekoa uma sala com um colchonete
para que ele dormisse. Deram-lhe um molho de chaves e explica-
ram a ele qual abria o portdo, qual abria o banheiro, qual abriaa
sala onde eles dormiriam. Oguatd agradeceu.

- Estd com fome? - perguntou um homem pequeno e de cabelos
grisalhos, que foi o dltimo a ir embora.

- Sim - respondeu Oguard .

- Eu vou trazer alguma coisa - disse 0 homem. E, antes de sair,
olhando bem para o cio alto e magro, de longas pernas negras e
orelhas pontudas: - Isto € um lobo-guard, nio ¢

-E meu amigo Tekoa. Ele ndo vai fazer mal a ninguém, enquanto
eu estiver com ele.

O homem fez que sim com a cabega, e partiu. Mais tarde retornou
com um prato com muitacomida, coberto com papel aluminio, e uma
lata de coca-cola. Trouxe também racao e carne para Tekoa.

Oguatd ¢ Tekoa passaram a noite ali. Oguatd comeu, e tomou
banho no chuveiro da pequena enfermaria do lugar. Soltou Tekoa
no pétio. O guard correu um pouco ¢ latiu. Oguatd pensou em
acender um cigarro de palha (um hdbito pégo dos velhos da
aldeia), mas Tekoa sempre chegava perto, ¢ o lobo-guard nio
gostava do cheiro. Oguatd jogou fora o cigarro, e pensou que
estava se purificando, sem pinga ou cigarro, para a missio que
tinha de executar.

Deitado no colchonete, com Tekoa dormindo ao lado, Antonio
Oguard pensou na tarefa. Jodo Nanderu havia dito que s6 ele, o
caminheiro, poderia realizd-la. Antonio Oguatd, o indio forma-
do. Tinha um diploma superior, mas ndo uma carreira. No tinha
paradeiro. Era o caminheiro da aldeia - o homem que caminhava
pelo mundo, emissdrio e agente da aldeia, na resolugao dos
problemas que afligiam o seu povo.

Mas para esta tarefa precisaria de Tekoa. Para impedir que o
outro lobo crescesse com o poder sobrenatural que o alimentava.
Mas era Oguatd quem teria de usar o punhal, e desencantar o
monstro. Do contririo a aldeia perderia a ajuda dos espiritos - e
ouLras pessoas morreriam. .

Para evitar que outros morressem, Oguatd e Tekoa precisavam
agir antes do dia 22 - antes da préxima lua cheia.

Nasexta-feira, dia 4 de novembro, Oguatd deixou Tekoa amarra-
do no centro espirita. Disse s pessoas que estavam Id para ndo
tocarem nele nem falarem com ele ou deixarem que alguém o
fizesse. As pessoas acharam melhor cancelar a atividade daquele dia.
Oguatd lamentou o incdmodo, mas era mesmo a melhor coisa a fazer.

Oguati, que saira na noite anterior para conhecer os caminhos
da cidade, andou até o Horto Florestal, que nao ficava perto.
Chegou a0 lugar onde os carros da guarda e dos bombeiros
agrupavam-se. Também ali estava a Caravan azul. Oguaté ficou
- parado, fora das vistas dos homens. Sabia que a mulher tomaria
conhecimento de sua presenga.

E realmente, dali a pouco ela veio até ele. Sozinha.

- Vocé ¢ da aldeia de Jodo Nanderu? - perguntou, mostrando os
dentes. Madalena Camargo era uma mulher alta, de longos
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cabelos castanhos bem tratados. As pernas longas em seus jeans
tinham coxas fortes e havia uma qualidade especial, uma elastici-
dade e vigor, que transparecia em cada um de seus passos.

-Sou - Oguatd respondeu, tirando o chapéu e correndo os dedos
por entre os cabelos negros e compridos. - Sei do seu problema,
e posso ajudar.

- Nio. Nio pode - ela disse, com uma certa amargura na voz. -
Isto agora € problema meu. S6 eu posso revolvé-lo. Eu, e os meus
amigos ali. Vocés JA fizeram o bastante.

Ela deu-lhe as costas ¢ saiu andando.

- Se eu te ver outra vez, vou mandar prendé-lo - disse, sem volar-
se. - E ndo traga o lobo-guard que veio com voct. Ele, eu vou matar.

Tekoa eraseu irmio. Oguatd ndo podia mais deixar de reconhecé-
lo. O que era estranho, para alguém que, em outro momento da
vida, considerou-se livre das superstigdes ¢ crengas do seu povo.
Os caminhos que havia percorrido com Tekoa criaram um forte
lago entre ele e 0 animal. Um lago invisivel, estranho e desarticu-
lado - nenhuma linguagem ou outra expressdo da razio humana
poderia explicar o que sentia pelo lobo-guard. Nem mesmo
Oguatd poderia explicd-lo - apenas senti-lo. Oguatd sentia que ele
e 0 animal eram parte de um mesmo ser, que a morte de Tekoa
significaria a morte de uma parte essencial dele préprio.

E agora era forgado a expd-lo ao perigo de morte, pois Madalena
Camargo sabia de sua presenga, e estava disposta a matd-lo. Se o
capturasse, colocaria sobre ele a responsabilidade das mortes, e entdo
o sacrificaria. Mas a missdo era mais importante que Tekoa - ou
Oguat. Ainda assim, preferia expor a si mesmo, que ao animal.

Chovia na madrugada do dia 21 para 22 de novembro. Oguatd
tirou Tekoa do abrigo que fora para eles o centro espirita, durante
os vinte dias que ali passaram.

Nada fora pégo nas armadilhas colocadas pelos bombeiros, além
de caes vadios. Nenhum deles pudera convencet as autoridades de
ser o matador de quatro homens adultos.

Agora chegava a hora da confrontagio que esperava por Oguatd
e Tekoa, desde que partiram da aldeia.

Chovia ainda mais forte, quando eles chegaram ao Horto
Florestal. Tekoa estava inquieto. Seu instinto lhe dizia que aquele
era o territério do outro lobo. Talvez lhe dissesse que o outro lobo
jd estava ali. E que a morte estava préxima.

Oguatd pensou que ele também teria que enfrentd-la com a
mesma coragem.

A chuva diminufa, voltava a crescer, voltava a arrefecer. Soprava
um vento forte, que logo romperia a cobertura de nuvens,
liberando a lua.

Tekoa queria correr para onde seu instinto ou faro indicava a
presenga do outro lobo. Oguatd segurou-o firme pela correia. Ndo
o deixaria ir sozinho. Andando juntos, Oguatd identificou os
locais onde havia as armadilhas montadas pelos bombeiros, usan-
do uma lanterna e uma vara longa para localizd-las e desarmd-las.
Ao desarmar a terceira, percebeu que o lobo que procuravam
andara por ali, deixando seu cheiro nas proximidades das armadi-
lhas - para atrair Tekoa até elas. Oguard evitava usar a lanterna
durante muito tempo. As armadilhas foram montadas nio muito
distante do assentamento dos sem-terra. Alguém poderia vera luz



por entre as drvores. Também nio sabia se os bombeiros teriam
deixado homens ali, para cacar o “Monstro do Horto”, mas
duvidava que seria assim, ainda mais em uma noite chuvosa.

A chuva parou ¢ o vento abriu as nuvens. A lua cheia apareceu,
facilitando o trabalho de Oguatd em desarmar a quarta armadilha - o
queosbombeiros fariam, sesoubessem que ele desfazia o trabalho deles?

Tekoa rosnou e tentou projerar-se para adiante. Oguatd segu-
rou-o com for¢a. Bateu de leve no seu pescogo comprido e peludo.
Estava chegando a hora do confronto. Oguatd, controlando o
préprio medo, seguiu em frente, acompanhando o avango de
Tekoa com a mio firme na correia. O lobo-guard tornou a rosnar,
Latiu alto, quem sabe com raiva.

A mata de eucaliptos era um sinfonia de galhos estalando, gotas
caindo, pequenos sons liquidos dos regatos formados pela chuva,
e o uivo do vento nas copas. As orelhas de Tekoa se agitavam.

Um urro tremendo venceu o uivo do vento. Tekoa ficou em pé,
seguro pela mio forte de Oguatd .

Um outro lobo-guard surgiu adiante deles, 4 luz da lua. Parou
diante de Tekoa ¢ 0s dois se encararam com olhos muito abertos
¢ focinhos arreganhados expondo os dentes. Rosnavam os sons
caninos de raiva e intimidacio.

Oguatd estava em pé, ao lado deles, rigido. O outro lobo-guard
eraum pouco menor - uma fémea - mas havia um brilho estranho
em seus olhos. Um rubor avermelhado e luminoso. Oguatd
estremeceu. Estava diante do monstro, do matador de homens, da
criatura sobrenatural que & noite corria como um lobo para atacar
pessoas na forma de um ser hibrido, indefinido, grande como um
bezerro e furioso como um deménio - e que a luz do dia era
também um homem.

Jodo Nanderu dissera que, enquanto Tekoa estivesse diante dele,
o outro lobo ndo se transformaria na criatura. Seu poder sobrena-
l:ural HiO C[eSCCIiE{.

Movendo-se devagar, enquanto as duas feras rosnavam uma
contra a outra, Oguatd segurou a vara na curva do brago direito e
buscou o punhal que tinha atrds, em uma bainha enfiada nas
costas do jeans.

De repente, o outro lobo avangou - uma fragio de segundo - e a
luta explodiu. Tekoa soltou-se tdo facilmente que era como se
nunca de fato a forga de Oguatd o houvesse segurado. Os dois
lobos-guard lutaram em um turbilhio de movimentos mais rdpi-
dos do que os olhos do homem poderiam acompanhar.

Eles espirravam lama e partiam galhos secos de eucalipto no
chdo. Oguatd percebeu que nao podia deixar os dois lutarem até
a morte, e entdo segurou o punhal com os dentes e enfiou o galho
no redemoinho de dentes, patas e caudas.

Um dos lutadores, provocado pela intrusio do galho, saltou

sobre ele. Foi impossivel reconhecer qual, e, no segundo em que
Oguatd foi atingido no peito e jogado de costas no chio, ocorreu-
lhe que poderia ser Tekoa, que a identificagdo que sentia paracom
o lobo-guard fora uma ilusio, um engodo da vida ndo partilhado
por Tekoa, um animal incapaz de um sentimento semelhante,
‘uma fera guiada por ordens instintivas de selvageria e morte sobre
as quais 0 homem Antonio Oguatd nio tinha poder,

Os dentes do atacante estalaram adiante do rosto de Oguatd. A
saliva do animal respingou em seus olhos, mas ainda assim pode
ver que algo o impedia de arrancar-lhe as carnes dos ossos da cara

- seu oponente, com as proprias mandibulas trancadas em uma
pata dianteira. Tekoa. Nao havia como nio ser Tekoa, seu irmio.
Oguatd apanhou o punhal ¢ preparou-se para cravd-lo no pesco-
¢o dolobo que o oprimia. Contudo, lembrou-se que matar ndo era
a sua tarefa. Ao invés, causou-lhe um leve ferimento na perna.

O animal imediatamente recuou, libertando-o.

Além do resfolegar dos animais, e dele préprio, siléncio. Ne-
nhum rosnar, ganir ou latir, ‘

Voltara a chover mais forte. A lua se fora.

Oguatd sentou-se no chio enlameado ¢ procurou a pequena
lanterna no bolso do jeans. Acionou-a e procurou, com seu ténue
jato de luz, iluminar a razéio do siléncio. Tekoa - apontando com
o focinho ensangiientado e uma pata erguida, para alguma coisa
nao muito longe. Oguatd dirigiu a luz para l4.

Uma mulher - nua, caida de costas, o ventre subindo ¢ descendo,
crescendo e encolhendo-se, enquanto ela tentava recuperar o falego.

Mantendo a luz sobre ela, Oguatd se levantou e, com cuidado,
aproximou-se a passos lentos.

O corpo longo da mulher era branco ¢ castanho e verde sob a luz
implacdvel da lanterna. Tinha grandes linhas de pélos escuros
saindo do piibis e subindo até o estémago, ou descendo pelas
coxas. Qutras desciam das axilas, estendendo-se pelo torso. Os
cabelos castanhos compridos e emaranhados confundiam-se com
uma grande crista de pélos que descia as costas, sumindo encre as
nddegas. As mios tinham grandes unhas na ponta dos dedos -
unhas chatas e grossas como as de um cio.

O rosto, entretanto, era perfeitamente humano.

Madalena Camargo.

Oguatd, com o punhal firme na mao direita, chegou mais perto dela.

A mulher - ou... o-que fosse - rosnou para ele.

- Vocé me entende? - perguntou Oguatd, falando alto e 0 mais
claro que podia, por sobre o clamor da chuva.

- Sim... - foia resposta, em um meio termo entre uma vocalizag.o
humana e um novo rosnade.

- Sou Antonio Oguatd. Jodo Nanderu me enviou, pra libertd-la
da maldigio que ele impds a vocé. Foi um engano... Nanderu
pensou que vocé cagava os guards para prendé-los em zooldgicos,
apenas. Nio sabia que era para o programa de reproducio da
espécie. Quando contei a ele, o pajé me pediu pra vir e ajudd-la.

- Homens morreram... - a coisa rosnou.

- Vocé nio precisava matar pessoas. A maldicao tinha somente
a fun¢io de te fazer ver pelos olhos dos animais que estava
aprisionando.

- Eles mataram a minha caca... Violaram meu territorio. Destru-
indo, matando. - Ela respirou fundo por quase um minuto, antes
de continuar: - Nio queria matar ninguém. Mas a carne... Depois
de provada... impossivel parar...

-Nanderu disse que sé quem tem muito 6dio emsi é que se transforma
delobo-guard no monstro que matou aqueleshomens. - Oguatd queria
saber o que havia naquela mulher, para recusar o auxilio que ele
oferecera. O que existia nela, para alimentar o monstro.

Ela continouali, presa entre as formas, respirando fundo, reunindo
as forgas. A chuva diminuiu um pouco. Se a lua ressurgisse, a mulher
reassumiria a condicio de fera. Apenas a presenca de Tekoa a
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impediria de transformar-se no poderoso monstro que, com certeza,
estracalharia Oguatd em poucos instantes.

- Responda! - ordenou, tocando-a com a limina do punhal.

Ela estremeceu ao toque, ¢ de sua garganta safram sons
gorgolejantes e engasgados.

- Minha carreira. Fracassada... Vim parar aqui... um emprego
menor... Um zooldgico de cidadezinha. Eu me tornei um nada,
como pessoa. - Pausa. - Mas como fera, eu tenho... poder. A
satisfagio do predador.

Oguatd refletiv. Também ele eraum nada como profissional. Um nada
como homem branco. Mas, como fndio, ele tinha uma funcio. Era
essencial paraaaldeia, e o seu papel agora era cumprira tarefa representada
pelo punhal em sua mao. Inclinou-se sobre a mulher-guard,

- Aabbh - ela gemeu, forgando-o a hesitar. - Nanderu... Ele estava
certo. Os lobos-guard... Permiti que fossem maltratados pelos homens
que contratei, Permiti que alguns morresserm duranie o transporte... a
causa da minha demissio. Nanderu estava certo...

- Eu vou libertd-la - disse Oguatd . - J4 foi punida o bastante.

Dissera o pajé que era preciso sangrar o lobisomen, para desencantd-
lo. Sangr4-lo com uma limina de prata, na altura do peito.

Oguati cerrou os dentes, segurou a mulher-guara pelos cabelos e fez
o punhal de prata correr acima dos seus seios. As mos dela fecharam-
se sobre seu pescogo, ferindo-o com as garras. Tekoa emitiu um forte
e imperativo latido, e a mulher soltou Oguatd. E entdo ela prépria
gritou, um urro de imensa dor - mas um grito puro e humano, agora.

Horto Florestal - Estrada Hortolindia - Sumaré
30 de novembro

Oguatd e Tekoa tiveram tempo de curar seus ferimentos no abrigo do
centro espirita. No dia da partida, aquelas pessoas que ofereceram sua
ajudasem entender exatamente o que se passava, juntaram-se para uma
estranha e desajeitada despedida. Comida e algum dinheiro foram
fornecidos aos dois, para a viagem de retorno.

Mas ainda mais surpreendente que essa hospitalidade, foi a presenga
solitdriade Madalena Camargo, vestidaem umacamisade golaalta para
esconder a cicatriz que corria de fado a lado em seu peito, Uma marca
indelével, que nem o tempo nem o perdio apagariam. A mulher ndo se
aproximou, e nada disse. Apenas acenou paraa insélita dupla. Oguatd
acenou de volta, e Tekoa latiu o seu latido amigdvel.

Com o tempo as mortes seriam esquecidas, e Madalena Camargo
poderia reiniciar sua vida aqui ou em outro lugar - se fosse capaz
de viver com as lembrangas de suas cacadas.

Oguatd e Tekoa estavam de volta 4 estrada, seguindo suas
préprias pegadas em sentido contrdrio, passando pelo local da
batalha, voltando para aldeia, para o lar, onde se separariam um
do outro. Oguatd lamentou que fosse assim, mas néo havia como
ser diferente. Tekoa teria que ser solto nas campinas e bosques
onde corria e cagava, como o animal selvagem que era.

Pois Tekoa, em tupi, era palavra para o lugar onde se vive como
se é. Palavra para liberdade e lar. Um lar que seria parada
momentinea para Antonio Oguatd, pois seu nome, nessa lingua,
significa andancas e jornadas sem fim.

ROBERTO DF SOUSA CAUSO
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