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ssim comeca “A Rebelifo dos

Insetos”, uma aventura para 5

a 7 personagens de 5° Nivel,
totalizando 25-35 Niveis de Experién-
cia. Se possivel use herdis de niveis
mais elevados — talvez com ajuda das
regras para personagens de alto nivel
publicadas em DRAGAO BRASIL #6;
o ideal seria um time de personagens
de 7° Nivel.

Esta aventura utiliza como PNIJs al-
guns personagens publicados em edicfes
passadas da DRAGAO BRASIL: a maga
Raven Blackmoon (DB #8), o monstro
Dragio-de-Aco (DB #8), o ladrio Andrus
Fasthand (DB #2) e Mestre Arsenal, o
infame colecionador de armas mégicas
(DB #1). Vocé ndo € obrigado ausaresses
personagens — talvez vocé nao goste de-
les, ndo tenha as revistas que os descre-
vem, ou eles j& podem ter morrido em sua
campanha! Em qualquer caso, fique a
vontade para criar e usar outros PNJs.

As referéncias sobre “reino”, “cida-
de” e outros pontos geogrificos podem
ser mudadas de acordo com o mundo
onde se passa sua campanha. Bastaque a
cidade ameagada tenha lavouras, e esteja
proxima de uma floresta fechada. Nio
precisa ser a cidade dos aventureiros —
eles podem estar apenas de passagem por
ali —, mas a motivacao serd bem maior se
seus parentes ¢ amigos estiverem sofren-
do com a fome. Como se arecompensa de
50.000 pecas de ouro ndo fosse motiva-
¢ao suficiente...

PARTE 1: A MAGA SABE

Tudo comeca quando cada aventureiro
¢ contactado por uma pessoa de quem ele
certamente ja ouviu falar — mas esperava
jamais encontrar.

Vocé vé aproximar-se uma figura de
aparéncia, no minimo, invulgar. Cabelos
longos, negros e revoltos, agitados por
um vento que ndo parece Vvir de parte
alguma. Tatuagens desenhando umamds-
cara delicada a volta dos olhos casta-
nhos. Um longo manto cinza-azulado,
sempre esvoagante, pouco fazendo para
esconder o corpo magnifico — vestido
apenas com joias.

Apenas umg pessoa combina com tal
descricdo: Raven Blackmoon, a maga.
Mulher tdo bela quanto obscura, poucos
tiverem chance de ouvir sua voz — e nin-

guém cornhece suas reais motivacoes.
Passa a vida em seu laboratdrio, um dos
locais mais evitados da cidade; correm
boatos de que o casardo é cheio de arma-
dilhas e assombrado por um demédnio,
amante da feiticeira.

RAVEN BLACKMOON, Maga 10:
Classe de Armadura 2; Dades de
Vida 10* (H); Pontos de Vida 59;
Movimento 27 (9); Ataques com ada-
ga ou feiticos; Dano de 1d4 on especi-
al; Protecio como Mago 10; Moral
10; Alinhamento Neutro; 0 XPs

“Sei onde estd Enxame — ela diz,
sem rodeios. — Se estd interessado
em participar de sua destruicdo, es-
teja amanhd no portdo sul da cidade,
quando o sol despertar.”

Quando termina de falar, antes que
vocé consiga esbocar gualquer pergun-
ta, ela desaparece. Some diante de seus
olhos. Talvez tenha se teleportado, fi-
cado invisivel — ou nunca esteve ld, e
apenas usou uma ilusdo. Tratando-se
de Raven, nunca se sabe...

Na verdade Raven ficou invisivel,
com o uso de seu Anel Elemental do Ar.
Dessa forma inusitada ela ird contactar
cadaum dos aventureiros, separadamen-
te — ou, se o Mestre insiste em usar o
cliché, eles podem estar todos juntos na
famigerada taverna.

Os herdis acabam de receber um ver-
dadeiro prémio. Todos os aventureiros
do reino procuram Lorde Enxame para
destrui-lo e receber arecompensa —mas
até agora ninguém sabia onde encontrd-
lo. Se 0 que a maga diz é verdade, essa
pode ser uma chance de ouro: 50.000
pecas, para ser mais exato.

Mas o que Raven pretende, contando
is50 aps herdis? Ela € bem conhecida
por participar de expedi¢oes, ajudando
aventureiros sem razio aparente e sem
pedir recompensa — mas é verdade que
alguns desses aventureiros nunca foram
vistos de novo! A recompensa valeria o
risco de confiar em uma pessoa tdo
plena de segredos?

‘ PARTE 2:
A TRAVESSIA DA FLORESTA

Quando os aventureiros reunem-se
no lugar combinado (como se alguém

tivesse dividas sobre isso!) a maga ndo
estd presente. Os minutos passam, o sol
afasta-se do horizonte, e ela ndo apare-
ce. Deixe os jogadores um pouco apre-
ensivos sobre o compromisso da maga,
e depois diga isto:

Siibito, vinte minutos apds a hora
combinada, um de vocés percebe amaga
no meio do grupo—como se estivesse ali
o tempo todo. Ninguém notou quando
ela se aproximava (a menos que exista
alguém no grupo capaz de ver coisas
invisiveis).

“A investida dos insetos € apenas
o primeiro passo do plano de Enxame
—diz ela. — Sinto que seu verdadeiro
poder estd prestes a ser libertado.
Sigam-me.”

Raven comeca a caminhar na direcdo
sul, a passos firmes. Repare que ela ndo
pediu desculpas pelo atraso. Se alguém
tocar no assunto, ela diz:

“Verdade. Estive instruindo meu ser-
vo, Slinnn, gue cuidard de meu labora-
torio em minha auséncia. Sempre tenho
dificuldades em afastar-me de Slinnn.
Ele aprecia, digamos... demorar-se em
despedidas.”

Perceba que ela ainda ndo pediu des-
culpas. Slinnn € um elemental do ar sob
controle de Raven. Muitos afirmam que
eles sdo amantes — €, a0 que parece,
Raven gosta de fazer insinuacgdes que
dao forga aos rumores. Mas fica dificil
dizer até onde isso é verdadeiro. Uma
mulher pode mesmo ser amada por um
punhado de vento?

Raven viaja a pé, sem mostrar ne-
nhum desconforto em caminhar com os
pés nus. Ndo diz nada e ndo responde
perguntas. O feitico Saber Alinhamento
dira que ela é Neutra. P.E.S. nio funci-
onari, pois ela langou sobre si prépria a
forma revertida desse feitico, Mascara
Mental. O Mestre deve fazer o maximo
possivel para conservar a aura de misté-
rio que envolve a maga.

Uma tentativa de roubar os pertences
da maga serd dura para o Ladrio. A
capa e as joias de ouro que cobrem seu
corpo (valor total: 5.600 p.o.) ndo po-
dem ser removidas sem que ela perceba.
Ela carrega na cintura uma pequena sa-
cola - na verdade, uma Sacola Guardia.

i5



O conteido exato fica a cargo do Mes-
tre, mas existe 14 dentro um punhado
de Centopéias Gigantes (Livro de
Regras, pag. 40) prontas para picar
qualquer pessoa que cologue a miio na
sacola, exceto a maga. Como ela
“adestrou” as centopéias, permanece
um mistério.

Apbsuma hora e meia de caminha-
da, em certo momento, os aventurei-
ros percebem que estdo aproximan-
do-se da Floresta Proibida (ou qual-
quer outra floresta perigosa, préxima
a cidade dos herdis). O lugar tornou-
se ainda mais temido com o aumento
dos ataques de insetos gigantes. Mui-
tos suspeitaram que Enxame estives-
se escondido ali, mas ninguém foi
capaz de encontrar nada.

“Recomendo que mantenham suas
armas a médo —diz a maga. — Enxame
povoou esta floresta com muitos inse-
tos perigosos, e teremos que enfren-
tar alguns deles para chegar a seu
esconderijo.”

O alerta da maga tem fundamentos,
os herdis logo vio descobrir. Durante
0s €18 turnos que empregam para atra-
vessar a floresta, eles vdo enfrentar
criaturas de espécies que nunca viram
antes. Em situagdes de combate,
Raven prefere ficar invisivel e man-
ter-se segura até que o perigo cesse —
mas talvez, sd talvez, ela use seus
poderes para salvar um aventureiro
em perigo. Raven é uma maga de 10°
Nivel, e pode memorizar 14 feiticos
de até 5° nivel (mais detalhes na ma-
téria “Magias Avancadas”, DB #12),
além dos feiticos que pode estar car-
regando em pergaminhos.

Enquanto os aventureiros estive-
rem na floresta, o Mestre deve jogar
1d6 por turno. Qualquer resultado di-
ferente de 1 indica a apari¢io de 1d4
insetos ou aracnideos gigantes, 2 es-
colha do Mestre.

Durante a travessia, entre um com-
bate e outro, a maga interrompe a
caminhada e olha longamente para o
céu. Se alguém perguntar o motivo,
ela diz que nfio € nada e segue em
frente. A mata € fechada, mas um
personagem pode tentar um teste de
Sabedoria com penalizacdo de -6 para
olhar através das copas das drvores:

I6 = SO AVENTURAS

ele verd a silhueta de um dragio que
sobrevoa a floresta...

PARTE 3: _
DUELO DOS VILOES

Uma hora depois de penetrar na
floresta, os personagens encontram
uma grande clareira — com aproxi-
mandamente vinte metros de didme-
tro. Preparam-se para atravessi-la
quando alguém surge no lado oposto.
Alguém, ou alguma coisa...

Quando estdo entrando na clarei-
ra, o zumbido dos insetos parece tor-
nar-se mais intenso. Algo comeca a
tomar forma no lado oposto, préximo
& mata. E uma nuvem compacta de
insetos, mas... algo estd diferente.

Ela tem forma humana, e segura
uma espada.

“Entdo, feras de sangue rubro —
diz a criatura coletiva, com voz
fantasmagdrica e cheia de zumbidos
—, vocé procuram por minha morada.
Fentam lutar pateticamente contra seu
destino final, ndo entendem que seus
tempos de dominio sobre o mundo
terminaram. Uma vez que meus sol-
dados ndo conseguiram, creio que
serei eu, Lorde Enxame, aquele que
ird ensind-los...”

De espada em punho, Lorde Enxa-
me avanga para lutar. O Mestre deve
deixar que o combate dure alguns
rounds, apenas o bastante para que os
jogadores percebam o grande poder
de seu oponente: cada vez que o corpo
coletivo de Enxame for destruido, os
insetos das vizinhacas formario ou-
tro para substitui-lo (veja mais deta-
lhes no quadro “Lorde Enxame”),

LORDE ENXAME: Classe de Ar-
madura 7; Dados de Vida 4* (H);
Pontos de Vida 27; Movimento 10
(3), Voando 20 (6); Atagues com
espada ou drea de efeito; Dano de
1d8+5 ou especial; Protecdo como
Humano Normal; Moral 12; Ali-
nhamento Cadtico; 125 XPs

Em certo momento, Enxame fica
entediado com a luta e resolve acabar
com o0s aventureiros de uma vez. Ele
convoca um “pequeno” batalhio de

20d4 Besouros Gigantes de varios ti-
pos (Livro de Regras, pag. 39), cujas
cabecas monstiruosas surgem i volta
da clareira.

“Rdpido —grita Raven, alarmada —
, venham fodos para perto de mim!”

Supondo que os aventueiros obe-
degam (se forem espertos, provavel-
mente o fardo), Raven ird aguardar
até que todos estejam proximos o bas-
tante e invocard sobre o grupo o feiti-
¢o Invisibilidade num Raio de 3m.

Enxame grita algo como “Isso ndo
vai salva-los, tolos!”, e comega a flu-
tuar na direco dos aventureiros — mas
entdo interrompe o passo. Ele olha para
o céu. Os aventureiros que fizerem o
mesmo verdo o dragido que sobrevoava
a floresta, mas agora podem observar
melhor certos detalhes; é um dragio
negro, e traz alguém nas costas. Alguém
que 0s aventureiros talvez conhecam de
aventuras passadas.

“Mestre Arsenal —diz a maga, sus-
surrando para nio ser percebida. — O
Clérigo da Guerra, um louco obceca-
do em colecionar armas e armaduras
mdgicas. Se ddo valor as suas vidas,
ndo facam nenhum movimento."”

MESTRE ARSENAL, Clérige 10:
Classe de Armadura -3; Dados de
Vida 10* (H); Pontos de Vida 62;
Movimento 27 (9); Ataques com
maca ou feiticos; Dane de 1d6+9
ou especial; Proteciio como Cléri-
go 10; Moral 10; Alinhamento
Neutro; 1.600 XPs

BLACKWING, DRAGAO NE-
GRO: Classe de Armadura 2; Da-
dos de Vida 7** (G); Pontos de
Vida 40; Movimento 27 (9), Voan-
do 72 (24); Ataques com 2 garras
e 1 mordida; Dano de 1d4+1/
1d4+1/2d10; Proteciio como Guer-
reiro 7; Meoral 8; Alinhamento
Cadtico; 1.250 XPs

Com um farfalhar das asas majes-
tosas, o dragdo negroe pousa na cla-
reira. Ele traz em seu dorso uma figu-
ra em couraca completa, o rosto ocul-
to pelo elmo pesado e a capa escarla-
te cobrindo seus ombros. Carrega uma



Mestre Arsenal
volta a atacar, e
desta vez ndo estd
sozinho...

grande maca, que desprende faiscd
quando é manuseada.

Arsenal salta para o chdo com agi-
lidade felina, e aponta o dedo acusa-
dor para a espada de Lorde Enxame.

“Sua arma - ele brada, feroz. - Hd
muito tempo percorro o mundo em bus-
ca de armas mdgicas poderosas, e a
espada que vocé empunha ndo tem igual.
Entregue-a, criatura, ou morral!”

“Souimortal, fera de sangue rubro —
responde Enxame. — Enquanto existi-
rem insetos no mundo, eu viverei. Al-
guém morrerd, isso € certo, mas serdo
apenas vocé e os seus.”

“Veremos,” diz Arsenal, brandinde
amaga. Ele esmaga o corpo de Enxame
com um inico e potente golpe, que faz a
terra tremer. Afasta os insetos mortos

m a bota e apanha a espada. “Um
rma magnifica,” ele rosna, satisfeito.
“Sem diivida — responde Enxame, em
Umnovoe corpo, as suas costas. —Impor-
ta-se de devolvé-la?”

Arsenal pula de susto e vira-se. Ele
ndo havia destruido a criatura? Furio-
50, aponta para o ser coletivo e ordena
ao dragdo Blackwing que mate Enxa-
me., Um jorro dcido explode da boca do
dragdo negro e atinge Enxame em
cheio; todos os insetos que formavam
seu corpo sdo fulminados.

Sem a certeza de que agora Enxame
estd mesmo morto, Arsenal salta sobre
o lombo do dragdo e ambos levantam
véo. Afinge grande altura ¢ parece fora
de alcance — quando uma nuvem negra
avanca em sua direcdo. Um olhar mais

a que a nuvem ¢é, na verda-
sante cujo corpo é composto
es —ndo, milhdes — de insetos
. Deve ter uns noventa metros
ra. Lorde Enxame!
gante fecha a mdo sobre Arsenal
agdo. Eles gritam e debatem-se
tatjue-de centenas de moscas e
gantes. Uma delas recupera
padﬁ; enqguanto um bando de outras
gue Arsenal — qu Jfoge em deses-
%ﬁ“’éz esquecido dos
Lencontrou hd pouco, o
fe vira-se e desaparece
s besouros gigantes que
lareira desapareceram.

agora os aventureiros fa-
dlida idéia do tamanho da
0 que se meteram?

PARTE 4:
ERIJO DE ENXAME

tes da clareira. os aventu-
uma atividade maior de
o adiante. Saindo da mata,
$e com uma estranha estru-
a montanha afunilada, com
pecto de vulcdo, mas bem menor —
erca de 15m de didmetro e 20m de
altura. Moscas, abelhas e formigas
gigantes entram e saem a intervalos
regulares, sem dar-lhes atencio.

A escalada de vinte metros é facil. L4
de cima os aventureiros descobrem que
a cratera desce verticalmente 60m até o
undo, e estd bloqueada por cinco teias
Vitvas Negras Gigantes (Livro de
ras, pig. 52), a intervalos de 10m a

“partir da borda. Cada teia tem 3m de

espessurae aloja 1d4+2 Vidvas Negras;
estranhamente, elas abrem passagens
tempordrias na teia para permitir que
0s insetos entrem e saiam — mas ata-
cam qualquer outra criatura que caia
nateia. Na verdade, todos os habitan-
tes deste esconderijo vivem em uma
harmonia imposta pelo controle de
Lorde Enxame; do contrdrio, j4 teri-
am matado uns aos outros.

“Aguardarei aqui fora — diz Raven,
que de maneira alguma poderd ser
convencida a mudar de idéia. — Ndo,
ndo irei com vocés. Medo, eu? Pensem
0 que quiserem, ndo me incomodo. Se
vocés fracassarem, alguém precisa vi-
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ver e retornar a cidade para trazer até
agui aventureiros mais... eficientes.”

1) Fundo da Cratera: supondo que
0s aventureiros conseguiram passar pelo
bloqueio das aranhas, eles estario no
fundo da cratera. O chiio ndo é de terra,
mas de um material liso de duro, como
vidro leitoso. O material ndo € mégico,
mas nenhuma tentativa de quebra-lo ou
perfura-lo terd éxito. E possivel ver,
com pouca nitidez, uma enorme cimara
logo abaixo - onde hd o que parecem ser
uns 10d4 casulos gigantes, cadaum com
quase vinte metros de comprimento.

Quatro tdneis cilindricos, horizon-
tais, partem daqui. Todos tém 3m de
didmetro e o chio é de terra comum.
Os tineis estdo escuros, e 08 persona-
gens devem providenciar alguma fon-
te de luz.

2) Rhagodessas: este aposento estd
vigiado por 1d4 aranhas Rhagodessa
(Livrode Regras, pag. 52), que ataca-
rido qualquer criatura que entre no
aposento —mas ndao perseguirao aque-
las que fugirem dali.

RHAGODESSAS: Classe de Arma-
dura 5; Dados de Vida 442 (G);
Movimento 45 (15); Ataques com 1
patada e 1 picada; Dano de 0 + ven-
tosas/2d8; Protecdo como Guerreiro
2; Moral 9; Alinhamento Neutro;
125 XPs cada

3) Tocaia das Aranhas: esta ca-
mara parece vazia & primeira vista,
mas estd sendo guardada por 2d4
Caranguejeiras Gigantes, que estido
camufladas no teto e saltardo sobre as
criaturas que entrarem.

CARANGUEJEIRAS: Classe de
Armadura 7; Dados de Vida 2% (H);
Movimento 36 (12); Ataques com 1
picada; Dano de 1d8 + veneno; Pro-
tecio come Guerreire 1; Moral 7;
Alinhamento Neutro; 25 XPs cada

4) Tocaia dos Caragueijos: esta ci-
mara esld vazia, mas os personagens
que entrarem nela serdo atacados por
1d4 Carangueijos Gigantes que chegam
pela passagem oeste.

CARANGUELJOS GIGANTES:

Classe de Armadura 2; Dados de
Vida 3 (G); Movimento 18 (6);
Ataques com 2 garras; Dano de
2d6/2d6; Protecdo como Guerreiro
2; Moral 7; Alinhamento Neutro;
35 XPs cada

5) Guarita dos Gafanhotos: nesta
cimara existem o que parecem ser 1d4
estatuas de pedra. Sdo de gafanhotos
gigantes, medindo quase um metro
cada um. Na verdade eles ndo sdo
estdtuas, apenas parecem ser de pedra
por sua cor acinzentada: sdo verda-
deiros Gafanhotos Gigantes, que usa-
rao um uivo de alarme para alertar
seus semelhantes na drea 6 sobre a
presenca de intrusos — e depois tenta-
rdo fugir pela passagem leste.

6) Estouro de Gafanhotos: esta
grande caverna é o esconderijo e uma
das nuvens de Gafanhotos Gigantes
que arrasou as colheitas da regido.
Aqui se encontram 2d10+20 desses
animais, que entram em pénico ao
menor sinal de intrusos.

GAFANHOTOS GIGANTES:
Classe de Armadura 4; Dados de
Vida 2*# (P); Movimento 20 (6),
Voando 55 (18); Atagues com 1
salto ou 1 “cuspidela”; Dano de
1d4 ou especial; Proteciio como
Guerreiro 1; Moral 5; Alinhamen-
to Neutro; 30 XPs cada

Quando assustados ou atacados, 0s
Gafanhotos Gigantes geralmente fogem
sem lutar — com incriveis saltos de vinte
metros. Infelizmente, o panico pode
leva-los a saltar sobre os aventureiros
(50% de chance por gafanhoto). Quan-
do isso acontecer o Mestre escolhe uma
vitima ao acaso, gque deve ter sucesso
em um teste de Destreza ou sofrerd 1d4
pontos de dano devido a pancada.

Um Gafanhoto Gigante acuado, sem
possibilidade de fuga, esguicha uma
substéincia pastosa com alcance de 20m
(o alvo é tratado como se tivesse C.A.
9). Uma criatura atingida pelo muco
deve fazer uma Jogada de Protegdo
contra Venenos; se falhar, fica sem se
mover durante 1 turno devido ao ter-
rivel cheiro. Depois desse periodo a
vitima habitua-se ao odor, mas qual-
quer personagem que se aproxime a
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menos de 2m da vitima também deve
fazer uma Jogada de Protegio ou sofre-
rd os mesmos efeitos. O cheiro persiste
até o muco ser lavado.

7) Caverna dos Carangueijos: esta
caverna é o covil dos Carangueijos Gi-
gantes que vigiavam a drea 4. Junto a
parede norte ha um pequeno lago que da
acesso aum rio subterraneo, por onde os
crustdceos entram e saem. Enquanto os
heréis estiverem na caverna, hd uma
chance de 50% por turno de que 1d4
carangueijos aparegarm.

H& um amontoado de esqueletos per-
to da parede sul. Carregam virias armas
e armaduras (tipo exato & escolha do
Mestre), algumas ainda em condi¢es
de uso. Entre os objetos estd uma bolsa
contendo 20 pecas de prata, um frasco
de Pocdo de Cura e uma Haste
Paralisadora com 4 cargas.

8) Besouros do Oleo: este & o covil
de 2d6 Besouros do Oleo (Livro de
Regras, pag. 39), que atacam qualquer
criatura que entrar no aposento.

BESOUROS DO OLEO: Classe de
Armadura 4; Dados de Vida 2% (H);
Movimento 36 (12); Ataques com 1
picada ou especial; Dano de 1d6 ou
especial; Protecio como Guerreiro
1; Moral 8; Alinhamento Neutro; 25
XPs cada

9) Lanche dos Besouros: esta pe-
quena cimara contém um caddver hu-
mano recente, que os besouros da drea 8
guardavam para comer mais tarde. Ves-
te uma armadura de couro estragadae, a
julgar pelas ferramentas que carrega,
devia ser um ladrdo. Sua bolsa contém
apenas 10 pecas de ouro, mas ele calga
um par de Botas da Levitacdo — facil-
mente reveladas por um feitico de De-
tectar Magia.

10) Covil das Tarintulas: nesta ci-
mara estdo 1d6 Taradntulas Gigantes
(Livro de Regras, pag. 52), que aguar-
davam para revezar a vigilincia com as
Rhagodessas na area 2.

TARANTULAS: Classe de Armadu-
ra 5; Dados de Vida 4¥ (G); Movi-
mento 36 (12); Ataques com 1 pica-
da; Dano de 1d8 + venene; Protecic
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como Guerreiro 2; Moral 8; Alinha-
mento Neutro; 125 XPs cada

As aranhas guardam aqui restos de
suas antigas presas. Entre os restos estd
uma Sacola Devoradora.

11) Tocaia das Aranhas: assim
com a drea 3, esta cimara parece va-
zia—mas estd sendo gnardada por 2d4
Caranguejeiras Gigantes camufladas
no teto.

12) Guarita dos Esmagadores: esta
cimara estd sendo guardada por 1d4
Esmagadores, que vigiam a entrada de
sua colonia.

13) Colénia dos Esmagadores: esta
grande caverna serve de ninho para uma
col6nia de 4d10 Esmagadores.

ESMAGADORES: Classe de Arma-
dura 3; Dados de Vida 4% (G); Mo-
vimento 36 (12); Ataques com 1
mordida; Dano de 2d8; Protecdo
como Guerreiro 2; Moral 10; Ali-
nhamento Neutro; 125 XPs cada

Os Esmagadores sio ferozes criatu-
ras insectéides. Tém uma forte carapaca
parecida com a dos tatus, doze patas e
pequenas mas poderosas mandibulas.
As patas tém ganchos que permitem a
eles escalar qualquer superficie de for-
ma excepcional — eles podem lutar mes-
mo quando estdio nas paredes ou teto.

Sua boca € pequena, mas as presas
sdo fortes o bastante para esmagar o0s-
s0s. Quando um Esmagador consegue
morder um oponente, ele trava as man-
dibulas; elas ficam fechadas & volta do
ferimento e causam 1d6 pontos de dano
por round, sem jogada de ataque. O
Esmagador pode ser arrancado com uma

jogada de ataque feita por qualquer per-

sopagem (mesmo aquele que estiver
preso), mas sem sofrer dano.

14) Bercgdrio: neste pequeno apo-
sento estao 2d10 larvas dos Esmagado-
res. S@o lagartas grandes e gordas, com
3 pontos de vida cada, mas inofensivas.
Elas alimentam-se de alguns caddveres
humanos deixados ali pelos Esmagado-
res adultos.

Se um personagem tiver estdmago
suficiente para vasculhar entre as lar-
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vas, encontrard uma bolsa contendo um
mapacompleto deste labirinto (o Mes-
tre deve mostrar aos jogadores o mapa
daaventura). O mapa ndo contém ano-
tacGes ou qualquer pista sobre o con-
teddo das salas, mas mostra o local de
uma passagem secreta, FEssa passa-
gem leva ao covil do Dragdo-de-Aco
(veja quadro).

15) Guarita das Abelhas: esta ca-
mara estd sendo vigiada por 2d6 Abe-
thas Gigantes, que protegem a entrada
da colméia.

ABELHAS GIGANTES: Classe de
Armadura 7; Dados de Vida 1/2 (P);
Movimento 45 (15); Atagues com 1
picada; Dano de 1d3 + especial;
Protecéio cemo Guerreiro 1; Moral
9; Alinhamento Neutro; 6 XPs cada

As Abelhas Gigantes medem cerca
de 30cm de comprimento, e atacam
sempre que avistam alguém. Quando
uma abelha acerta uma ferroada, per-
de o ferrfio e cai morta imediatamente
— mas o ferrio permanece preso i
vitima, e causa | ponto de dano por
round até ser removido. O persona-
gem perde 1 round inteiro para remo-
ver o ferrao.

16) Colméia: esta grande colméia
abriga 1d6 Abelhas Gigantes em cada
uma das 11 cdmaras — ou seja, 11d6
abelhas! Entre elas existem 2d§
zangdes maiores e mais fortes, com 1
Dado de Vida. As abelhas saem para
atacar 4 medida que os aventureiros
avancam pela cdmara, passando dian-
te das células.

17) Aposentos da Rainha: nesta
cdmara estd a rainha da colméia, uma
grande abelha com 3 Dados de Vida. Ao
contrério das outras, a rainha pode ata-
car repetidas vezes sem morrer.

A cimara serve também como de-
posito de mel. As Abelhas Gigantes
fabricam um mel médgico com propri-
edades curativas: se um personagem
beber um litro desse mel, ird recupe-
rar 1d4 pontos de vida. Esta colméia
tem mel & vontade, que poderd até
mesmo ser carregado em cantis — mas
um personagem so consegue beber
um litro por dia.

18) Calabouco: esta sala € usada
como calabougo pelas Abelhas Gigan-
tes. Cada uma das trés celas estd blo-
queada por uma porta de cera, seme-
Ihante agquela que reveste o fundo da
cratera, mas com menor espessura. Um
personagem pode derrubar as portas com
um teste de Abrir Portas.

Em uma das celas hd um humano,
usando manto. Estd adormecido, sedado
porum gis anestésico que inunda a cela.
O gis se dissipa quando a porta € que-
brada, e ele acorda. Agradece pelo sal-
vamento ¢ apresenta-se como Andreas
—mas na verdade ele € Andrus Fasthand,
“0O Aranha”.

ANDRUS, “0 ARANHA”, Ladrio
9: Classe de Armadura 4; Dados de
Vida 9 (H); Pontos de Vida 45; Mo-
vimento 27 (9); Ataques com adaga;
Dano de 1d4+5; Protecio como La-
driao 9; Moral 8; Alinhamento Neu-
tro; 0 XPs

Andrus foi atraido pelas sedutoras
50.000 pegas de ouro oferecidas a quem
destruir Enxame, mas encontrou peri-
gos maiores do que podia enfrentar.
Uma vez libertado, ele pede para
acompanhar os aventureiros e ajuda-
los; ele fard isso, mas seu desejo legi-
timo ¢ apenas abocanhar uma parte da
recompensa.

Andrus tem nma capa magica que lhe
permite escalar paredes, langar o feitico
Teia uma vez por dia, e lhe dd bonus de
+4 na Jogada de Protecio contra veneno
de aracnideos. Ele tem também um Anel
de Protecdo +2 e uma adaga +3 (as
abelhas n#o sabem remover os perten-
ces de seus prisioneiros). Andrus nido
serd tolo o bastante para tentar roubar
seus novos colegas — a menos que este-
jam carregando um tesouro muito tenta-
dor, e se tiver cerieza que pode fugir.

O Mestre pode aproveitar as outras
celas para introduzir novos personagens
na aventura, jogadores ou PNJs.

19) Covil des Escorpides: este
aposento € o covil de 1d6 Escorpides
Gigantes.

ESCORPIOES GIGANTES: Classe
de Armadura 2; Dados de Vida 4
(G); Movimento 50 (15); Atagues
com 2 pincas e 1 ferreada; Dane de
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1d10/1d10/1d4 + veneno; Prote¢iio
como Guerreiro 2; Moral 11; Ali-
nhamento Neutro; 125 XPs cada

O Escorpido Gigante € do tamanho
de um cavalo pequeno. Luta prendendo
a vitima com as garras e ferroando-a
com a cauda; se acertar um ataque com
uma das garras, o ataque com a cauda
ganhabonus de +2. Uma criatura picada
deve conseguiruma Jogada de Protecdo
contra Venenos ou ficard doente ¢ mor-
rera em 2d6 turnos.

A cimara dos escorpides guarda um
tesouro tipo A.

20) Tocaia das Aranhas: outra ci-
mara guardada por 2d4 Caranguejeiras
Gigantes, camufladas no teto e esperan-
do para cair sobre as vitimas.

21) Enxame: toda esta sala estd to-
mada por um imenso enxame de insetos
voadores (total de 35 Dados de Vida).

ENXAME DE INSETOS: Classe de
Armadura 7; Dados de Vida 35*
(G); Movimento (0 (ndo deixa a ci-
mara); Ataques em area de efeito;
Dano especial; Protecdo como Hu-
mano Normal; Moral 12; Alinha-
mento Neutro; 600 XPs

Qualquer criatura dentro da sala
sofre quatro pontos de dano por round
— ou apenas dois, se tiver C.A. 5 ou
menor. Os insetos ndo podem ser feri-
dos por armas cortantes ou
perfurantes, apenas armas impactantes
(maca, clava, martelo de guerra...),
fogo ou feitigos.

A sala contém o caddver de um
aventureiro — um Clérigo, a julgar
pelo simbolo sagrado em seu pesco-
¢o. Ele carrega em uma bolsa um per-
gaminho com alguns feiticos de Clé-
rige, a escolha do Mestre (Curar
Ferimentos Leves iria bem).

O tinel a veste, que leva até a drea
20, estd parcialmente bloqueado por um
desmoronamento recente (para ser ho-
nesto, a tinta borrou enquanto eu dese-
nhava o mapa).

22) Ninho das Centopéias: este é o
ninho de 5d8 Centopéias Gigantes adul-
tas, que atacam quem entrar na cmara,
protegendo os filhotes na drea 23.

CENTOPEIAS GIGANTES:
Classe de Armadura 9; Dados de
Vida 1/2; Movimento 18 (6); Ata-
ques com 1 mordida; Dano por
veneno; Protecdo como Humango
normal; Moral 7; Alinhamento
Neutro; 6 XPs cada

23) Bercario: esta cAmara abriga
10d10 filhotes de Centopéias Gigan-
tes, com 1 ponto de vida cada. Eles
atacar, mas nfio conseguem picar nin-
guém com C.A. igual a5 ou menos. Se
conseguirem, a vitima ganha +4 na
Jogada de Protecdo contra Veneno.

Se um personagem tiver peito para
vasculhar entre as centopéias, sua
méao serd picada — mas ele encontra
um rarissimo Anel de Regeneracfio:
aquele que usar o anel recupera 1
ponto de vida por turno, e pode até
regenerar bragos e pernas perdidos.
Nio funciona com ferimentos que
tenham sido causados quando o per-
sonagem estava sem o anel. O anel
consegue ressuscitar um personagem
cujos pontos de vida chegaram a zero
(se a morte foi causada por veneno,
ele tem direito a uma Jogada de Pro-
tecdo extra). A Unica maneira de
matar o usudrio é a destruicio total
do corpo (com fogo, dcido, etc...)
ou, claro, a remog¢ido do anel. Em
nenhuma hipétese os pontos de vida
devem exceder o total inicial do per-
sonagem.

24) Armadilha dos Besouros: ¢s-
condidos sob o chdo desta cimara
estdo 2d8 Besouros de Fogo, espe-
rando para atacar os personagens de
surpresa.

BESOUROS DE FOGO: Classe de
Armadura 4; Dados de Vida 1+2
(P); Movimento 36 (12); Ataques
com 1 picada; Dano de 2d4; Prote-
¢ao como Guerreiro 1; Moval 7;
Alinhamento Neutro; 15 XPs cada

25) Covil dos Besouros: este é 0
ninho dos Besouros de Fogo da drea
24. 4d8 desses besouros estido aqui,
mas ndo sob a terra — apenas dormin-
do. Se ficarem quietinhos, 0s perso-
nagens podem sair sem despertd-los.
A clmara a oeste ¢ uma espécic de
banheiro: contém apenas dejetos.

26) Formigueiro Gigante: esta vas-
ta caverna ¢ o covil das Formigas Gi-
gantes. Cada uma das 13 células con-
tém Id4 desses imensos insetos, que
saem para atacar a medida que os aven-
tureiros avancani.

FORMIGAS GIGANTES: Classe de
Armadura 3; Dados de Vida 4 (G);
Movimento 55 (20); Atagues com 1
mordida; Dano de 2d6; Protecie
como Guerreiro 2; Moral 7; Alinha-
mento Neutro; 125 XPs cada

As Formigas Gigantes medem quase
2m de comprimento. Onivoras, devoram
qualquer coisa comestivel que encon-
trem pelo caminho. Uma vez que tenham
entrado em combate lutardo até a morte,
chegando a ponto de atravessar chamas
para alcancar seus oponentes.

27) Despensa: as Formigas Gigantes
usam esta cdmara para armazenar comida
ndo-perecivel (cereais e frutas secas). O
lugar esta vigiado por 2d4 formigas. De-
pois de derrota-las, os personagens po-
dem se reabastecer de alimentos.

28) Camara do Tesouro: dizem as len-
das que as Formigas Gigantes escavam
ouro, e elas sfo verdadeiras. Esta cimara
contém um imenso tesouro em pepitas, no
valor de 1d10 milhares de pecas de ouro!
Lembre-se de que uma sacola grande pode
carregar apenas 600 pecas de ouro em pe-
pitas — mas uma Sacola Guardia poderia
conter o tesouro todo.

29) Aposentos da Rainha: aqui se
encontra arainha das Formigas Gigantes,
guardada por 2d6 soldados. A rainha é
inofensiva, presa 4 um enorme abdome
carregado de ovos, e ndo pode atacar.

PARTE 4: ALIANCA

Esta parte da aventura ndo acontece
em um momento definido. Pode ser a
qualquer instante, antes ou depois que 08
aventureiros lenham explorado todas as
cimaras. Talvez o Mestre decida que seja
antes, para poupar os personagens de
mais combates.

Nao importa o quanto os persona-
gens tentem, eles ndo vAo encontrar
um caminho para a cdmara abaixo da
drea 1. O dnico jeito € quebrando a
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tampa transparente, € apenas uma
coisa € capaz disso. Vamos dizer
qual é daqgui a pouco...

Ouando vecés retornam g cratera,
encontram-se diante de uma cena ines-
perada: estdo ali amaga Raven, Mes-
fre Arsenal e seu dragdo Blackwing.
Todos juntos, e aparentemente espe-
rando por vocés. Restos das vitivas
negras que guardavam a entrada po-
dem ser vistos & sua volta.

“Baixem as armas — diz Raven aos
aventureiros. — Consegui convencer
Arsenal de que uma alianca entre nos
seria a #inica coisa capaz de vencer
Lorde Enxame. Ele concordou em lu-
tar ac nosso lado.”

“Situacdo humilhante, devo reco-
nhecer — comenta Arsenal, Seguran-
do um martelo tdo grande que é dificil
entender como ele se mantém de pé! —
Estejam avisados, nédo vou tolerar tra-
pagas. Podem ficar com a desprezivel
recompensa oferecida pela destrui-
¢cdo de Enxame, mas a espada mdgica
que ele carrega serd minha. Este € o
acordo.”

Se alguém comentar qualquer coi-
sa sobre a fuga de Arsenal quando
ele e o dragdo foram atacados por
Enxame, o Clérigo da Guerra ficard
muito nervoso:

“Acusa-me de covardia, cdo mi-
serdvel? Modera tua linguagem, se
pretende continuar vivo! Arsenal ja-
mais foge, apenas retirei-me para
buscar uma nova arma — ¢ esmagar
aquele maldito inseto de uma vez
por todas!” |

E, brandindo o imenso martelo (um
martelo méigico +7), aplica no chio
um golpe poderoso e derruba todos
08 personagens que fracassarem em
um teste de Destreza. Apesar disso, a
tampa de cera indestrutivel nem che-
ga a rachar.

Irritado com a resisténcia do mate-
rial, Arsenal faz um gesto para
Blackwing. O dragdo negre arrega-
nha a boca e, com um urro, expele seu
sopro mégico de dcido — e abre um
buraco de trés metros de diimetro na
substincia cerosa.

“Que os deuses da guerra estejam
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conosco!” grita Arsenal, saltando no
buraco, aparentemente sem importar-
se com a queda de dez metros (3d6+1
pontos de dano). Na verdade ele flu-
tua lentamente até o chao, gragas ao
Anel de Levitagio que estd usando.
Raven e o dragdo ficam, para vigiar a
abertura, diz ela. Talvez os aventurei-
ros precisem de algum incentivo para
descerem — como um “O gque estdo
esperando?” de Raven ou um rosna-
do inamistoso de Blackwing.

A cimara é circular, com 10m de
altura e 70m de didmetro. Estd reple-
ta de pequenos insetos — nio o bas-
tante para causar dano, mas suficien-
tes para formar muitos novos corpos
para Enxame. E ele estd 14, vanglori-
ando-se ao lado dos casulos gigan-
tes, que movem-se ¢ pulsam de for-
ma ameacadora.

“Chegaram tarde, feras de sangue
rubro! Meus noves soldados come-
cam a despertar, magnificas criacées
do antigo feiticeiro chamado
Gargantua, sem diivida reunidas aqui
apenas com o proposito de servir a
mim. Sefam os primeiros a sentir a
firia de meus gigantes!”

A situacgdo ficou preta. Enxame en-
controu uma caverna contendo expe-
rimentos de Gargantua, o mago louco
que transformava monstros em gigan-
tes (mais detalhes sobre gargantuas
em DB #11). Com esses monstros
imensos sob seu comando, ele podera
muito bem dominar a cidade — e tal-
vez o reino inteiro!

Um dos casulos racha e abre, dei-
xando sair uma Formiga Gigante igual
aquelas encontradas na drea 26 — mas
umas dez vezes maior!

FORMIGA GIGANTE,
GARGANTUA; Classe de Arma-
dura 3; Dados de Vida 32 (3);
Movimento 110 (40); Ataques com
1 mordida; Danc de 8d6; Protecio
como Guerreiro 16; Moral 11;
Alinhamento Neutro; 6.000 XPs

“Vocés, fracotes, cuidem da besta

gigante — grita Arsenal para os aven--

tureiros, enquanto corre na diregio
de Lorde Enxame. — O maldito Enxa-
me & meu!

PARTE 5:
COMBATE DECISIVO

O Mestre pode tornar a batalha tio
dura quanto quiser. Basta abrir outros
casulos e libertar uma ou mais feras
gigantescas, fabricando gargantuas de
insetos, de acordo com as regras
explicadas em DB #11.

Enquanto os herdis lutam com a
gargantua, Arsenal enfrenta Enxame
em uma batalha jamais vista — esma-
gando seus corpos coletivos quase tdo
rapidamente quanto eles se formam.
L4 fora, Raven e o dragéo Blackwing
lutam contra os insetos gigantes que
tentam passar pela abertura sob o co-
mando de Enxame.

A batalha termina abruptamente
gquando, em certo momento, os inse-
tos da cimara comegam & se compor-
tar de maneira normal. Os casulos de
gargantuas cessam de mexer-se. Ar-
senal surge triufante, tendo a espada
migica de Enxame em uma mio ¢ um
bastio na outra.

“Estd feito — ele rosna, excitado
com a batalha, — Lorde Enxame dei-
xou de existir. A vitéria foi simples
quando entendi que Enxame ndo era
uma criatura, e sim uma espada md-
gica dotada de inteligéncia. ESTA
espada. Usei este Bastdo Cance-
lador para eliminar seus poderes
mdgicos — mas, ao contrdrio do que
acontece com armas vulgares, du-
vido que a magia de uma espada tdo
poderosa tenha desaparecido para
sempre. Levard alguns dias para
que volte ao normal. Quando isso
acontecer, contudo, estard segura-
mente trancada em meu cofre mdgi-
co e impossibilitada de usar seus
poderes. A espada Lorde Enxamne ¢
minha para sempre!

“Sintam-se orgulhosos, aventu-
reiros — gargalha ele, pouco antes
de usar sen Elmo de Teleporte para
desaparecer. — Vocés estdo entre os
poucos gue tiveram a honra de lu-
tar ao lado do grande Mestre Arse-
nal. Mas, na préxima que nos en-
contrarmos, talvez ndo sejamos
mais aliados...”

Arsenal se vai. E pouco depois, no
melhor estilo das grandes aventuras



que terminam, a caverna comega a
desmoronar. Os aventureiros tém2d6
rounds para sair antes gue tudo ve-
nha abaixo.

PARTE FINAL

Depois do sufoco de escapar da
caverna condenada, os herdis conse-
guem (esperamos) sair da cratera e
retornar a superficie. Nao resta agora
nem sinal do imenso abrigo de
gargantuas. Os aventureiros ainda po-
dem ver o dragdo Blackwing sumin-
do no céu.

“Um bom trabalho, herdis — diz
Raven, novamente surgindo sorrateira
em meio aos aventureiros. — Arsenal
tem recursos para cuidar de Enxame, e
saberd impedir que ele venha a tornar-
se uma ameaca novamente. Ainda que
ele ndo tenha sido destruido, sou de
opinido que vocés merecem a recom-
pensa oferecida pelo reino. Mas satis-
fagam minha curiosidade e respondam
uma pergunta: como pretendem provar
a alguém o que acontecen aqui?”

Este € o momento de deixar os joga-
dores um bocado frustrados! Eles real-
mente ndo t€m como provar nada — ndo
estdo com a espada e nem podem mos-
trar as gargantuas. Tentar conseguir a
recompensa com uma historia absurda
dessas seriaridiculo. Se vocé é um Mes-
tre diabdlico, pode encerrar a aventura
aqui mesmo e deixar os aventureiros
chupando o dedo; se vocé ndo é tdo mau
assim, Raven poderd sugerir o seguinte:

“Bem, eu tenho meios para conven-
ceras pessoas certas de que vocés real-
mente colocaram fim & ameaca de En-
xame. Posso cuidar para que recebam a
recompensa. Eu faria isso por, diga-
mos, metade das 50.000 pecas de ouro
— ou a promessa de que vdo prestar-me
um favorzinho quando eu pedir, no fu-
turo. O que dizem?”

Desnecessdrio dizer que, tratando-se
de Raven, esse “favorzinho” pode ser
conduzir a uma aventura ainda mais
perigosa do que esta. Agora a decisdo
fica por conta dos jogadores...

PALADINO
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ILUSTRACAQ - MARCELO CASSARO

S PSIQUICOS

Novas classes de personagens e regras mais simples
para poderes psionicos no AD&D

magia € elemento importante em

todos os cendrios de AD&D.

Mesmo assim, em RPG, alterna-
tivas nunca sio demais. Muitos jogadores
mais inventivos jd devem ter desejado criar
personagens com poderes psiquicos, em
vez de magicos.

Sem didvida, a melhor maneira de fazer
isso é com o livro The Complete Psionics
Handbook, da TSR. Mas talvez vocé nio
leia ing!és, ndo quer comprar o livro, ou ja
conhece o sistema e nio gostou. Por isso,
mostramos aqui um sistema opcional — e
bem simplificado — de poderes psiguicos.

A primeira coisa que precisa ficar clara
€ que este sistema deve ser usado para
substituir a magia, e ndo combinado com
ela. Personagens psiquicos podem convi-
ver com mégicos, sendo permitido, € claro,
personagens de ambos os tipos em um
mesmo grupo. Um mesmo personagem,
porém, ndo pode possuir poderes mégicos e
psiquicos. Digamos que a mente que entra
em contato com poderes superiores nao &
capaz de controlar seus préprios dons inte-
riores. Os poderes psiquicos, de acordo
com estudos, sdo exatamente isso: dons
interiores que qualquer pessoa pode desen-
volver com treinamento.

PODERES E DONS

Os poderes psiquicos sdo divididos em
oito dons. Cada dom é um dominio, um
grupo de poderes estudado coletivamente.
O poder do personagem é determinado
pelos niveis de seus dons — ou seja, se 0
personagem tem o dom Compreensio em
nivel 3, ele automaticamente € capaz de
falar com plantas (calma, isso serd explica-
do mais adiante). Os dons sdo os seguintes:

Dominio (D): a compreensio e do-

Mediunidade (M): a comunicaco
com espiritos

iy

o i &
Sensitividade (S): o chamado “sexto
sentido™, as vezes sétimo

tre mentes

Os niveis dos dons do personagem sdo
aumentados com © gasto de Pontos Men-
tais, a um custo de trés ou cinco PMs por
nivel. Os Pontos Mentais sdo conquistados
quando o personagem sobe de nivel de
experiéncia, como 0s pontos de pericias,
dependendo de sua classe de personagem.

AS CLASSES PSIQUICAS

Para cada classe magica de personagem —
Arcano, Bardo, Clérigo, Druida, Ranger e
Paladino — hd uma classe psiquica equiva-
lente. As tabelas de experiéncia, dados de
vida, habilidades exigidas, ragas permiti-
das e outras caracteristicas ndo relaciona-
das com magia sdo idénticas a da classe
equivalente. Eliminam-se apenas os pode-

res magicos — ndo apenas magias arcanas e
divinas, mas também quaisquer coisas liga-
das & magia, como a cura pelas mios dos
Paladinos, o poder da fé dos Clérigos, a
metamorfose dos Druidas ¢ outros. Nao
pense que isso representa desvantagem: as
classes psiquicas t8m poderes mentais si-
milares aos de suas classes equivaientes.
Cada classe € especialista em um ou mais
dons. Niveis do dom no qual o personagem
€ especialista séo comprados por trés Pon-
tos Mentais. em vez de cinco.

Arauto (Druida)

Os Arautos pregam a chegada de uma
“Nova Era” e dedicam sua vida a ela. O
significado exato de “Nova Era” varia de
acordo com o cendrio de campanha onde se
jogaaaventura: emDragonlance, porexem-
plo, poderia significar o retorno dos velhos
deuses —enquanto em Ravenloft seria o fim
do dominio dos Lordes. Essas pessoas tém
pouco contato com o mundo, e geralmente
preferem viver fora de cidades.

Sua especialidade é a Compreensfo, e
recebem doze Pontos Mentais por nivel de
experiéncia.

Acolito (Ranger)

Sio personagens que, cOmo os Arautos,
também acreditam na chegada de uma
“Nova Era”. Porém, enquanto os Arautos
dedicam-se integralmente 4 “causa”, os
Acolitos conservam certo contato com o
mundo, servindo muitas vezes como agen-
tes ¢ intermedidrios dos Arautos.

Acélitos sdo especializados em
Sensitividade e recebem seis Pontos Men-
tais por nivel de experiéncia.

Cigano (Bardo)

Este povo vive em seu proprio meio, com
suas proprias leis. Possuem habilidades de
Ladrao, como os Bardos (ei, ndo queremos
dar for¢a ao preconceito de que os ciganos
reais seriam ladrdes: isto € s6 um jogo!), e
tarnbém poderes psiquicos para ajudar.



Sua especialidade é a Mediunidade.
Além disso, € muito cornum que possuam
bons niveis em Compreensdo (mas sem
pagar menos por eles, é claro). Recebem
dez Pontos Mentais por nivel.

Estudioso (Arcano)

Algumas pessoas dedicam suas vidas a
pesquisar e treinar seus poderes mentais,
Uma pessoa desse tipo costuma viver perto
de uma biblioteca famosa, trabalhar nela,
ou mesmo ser dona de uma.

Estudiosos, diferentemente das outras
classes, sdo especializados em trés dons:
Telepatia, Telecinésia e Projecdo, os trés
dons mais “técnices”. Recebem dezoito
Pontos Mentais por nivel.

Monze (Clérigo)

Dedicam a vida & busca da perfeicfio do
corpo € da alma, isolados em mosteiros
distantes das cidades. S3o inspirados nos
monges zen-budistas da China antiga, e
também uma homenagem a uma antiga
classe de personagem da primeira edi¢io
do AD&D (que nio tinha poderes psiqui-
cos), agora extinta na segunda edi¢do. Sao
especializados em Forca Vital e recebem
doze Pontos Mentais por nivel.

Ronin (Paladino)

A palavra Ronin significa algo como
“guerreiro sem mestre”. Um Ronin é
uma espécie de Monge guerreiro, que
nio vive em um mosteiro com seus ir-
maos porque dedicou-se a Uma causa
qualquer. Diferente dos Paladinos, ndo
se conforta com a fé em um deus, mas
sim com a fé em si mesmo e na “ordem
natural das coisas” (Zen). Isso pode, as
vezes, levar a uma certa arrogéincia e
excesso de confianga por parte do Ronin.
O mesmo ndo acontece com os Monges;
mais humildes, pois dedicam mais tem-
po a sua perfeicio mental (pode-se dizer
que eles fazem auto-andlise) e contam
com a convivéncia no mosteiro.

Ronins especializam-se em Dominio,
mas com maior intengdo de aprofundar
o controle sobre sua propria mente e
corpo (que, segundo eles, é apenas uma
extensdo da mente), em vez de dominar
as mentes dos outros. Recebem seis
Pontos Mentais por nivel.

Obs: Paladinos s6 podem ter alinha-
mento bom e ordeiro. Ronins, por sua vez,
podem também possuir tendéncias neu-
tras (neutro bom, ordeiro neutro ou neutro
verdadeiro).

- PODERES PSIQUICOS

‘Os poderes, na verdade, sio apenas
coisas que se pode fazer com os dons.
Se o personagem possui 08 niveis ne-
cessarios no dom correto, automatica-
mente possui o poder.

Alguns poderes sdo extremamente can-
sativos, e consomem pontos de vida do
personagem. Todos os poderes, excetoague-
les marcados comum *, requerem um teste
de Sabedoria para serem ativados.

Autocontrole (D, nivel 1)

Esse poder psiquico permite controle
total sobre a prépria mente e corpo. Per-
mite resistir & hipnose, controle mental
mégico ou psiquico, ou até uma simples
tentacdo — e também ignorar a dor. Se o
Mestre decide que é dificil resistir, e mes-
mo assim o jogador quer tentar, o perso-
nagem perde 1-8 pontos de vida, de acor-

. do com a dificuldade.

* Autocura (V, nivel 1)*
O personagem medita um pouco (um

“turno por ponto de vida que pretende

restaurar). Se niio for interrompido, ao
final da meditagio comega arecuperar um
ponto de vidaa cada dez turnos. O jogador
deve anunciar ao Mestre, com antecedén-
cia, quantos turnos pretende empregar
meditando. Uma interrupgio da medita-
¢80 estraga tudo.

Banir (M, nivel 11)

Usando este poder psiquico, um perso-
nagem pode enviar um espirito ou criatu-
ra imaterial de volta para seu plano
existéncial de origem, seja qual for (isso
seria especialmente 1itil em Planescape,
ou mesmo Ravenloft!). E necessario estar
vendo o-espirito, e o processo consome
dez pontos de vida.

Busca (TP, nivel 2)

Usando este poder, o telepatapode loca-
lizar uma pessoae descobrir em que direcio
edistincia ela estd. Isso consome trés pon-
tos de vida, ou apenas um se houver um
vinculo poderoso (parente proximo).

Uma vez realizada a Busca, o telepata
pode estabelecer comunicagio telepatica,
se possuir este poder.

Busca Astral (P, nivel 5)
- Este poderé semelhante 2 Busca telepi-
tica. A Busca Astral 6 pode ser realizada
com o personagem em sua forma astral

(fora do corpo), e o efeito € levar imediata-
mente a forma astral até a pessoa que estd
sendo procurada. Consome um ponto de
vida, ou nenhum se houver vinculo. Se a
pessoa estiver em outro plano, sera neces-
sario o poder Cruzar Planos.

Chamado (TP, nivel 4)

O telepata diz o nouie de uma pessoa
enquanto se concentra. A pessoa ouvird,
ndo importa onde esteja, ¢ saberd que o
telepata a estd chamando. Isso consome
um pontode vida. Se a pessoa aserchama-
da possuir o dom da Sensitividade, o su-
cesso € aulomdtico - ndo € necessdrio
testar Sabedoria.

.Clarividéncia (3, nivel 4)

Permite ao personagem ver coisas que
estdo acontecendo em outro lugar, Con-
some um ponto de vida por turmo. Ha
guem ache mais pratico fazer uma proje-
cdo astral! 5

Comandar Animais (C e D, nivel 2)

Alguémque possua os dons daConpre-
ensio e do Dominio em nivel 2 é capaz de
dar ordens aos animais. Isso consome um
ponto de vida por.comando, ou nephum se
o nivel em Compreensio for 6 ou maior.

Controle Mental (TP e D, nivel 3)

A combinacio da Telepatia comn o Do-
minio € especialmente poderosa, pois per-
mite ao telepata assumir o comando da
mente de outra pessoa. Porém, este é um
poder extrernamente exaustivo: consome 2
pontos de vida para estabelecer o Contivle,
emais um para cada comando que se quiser
dar & vitima.

Cruzar Planos (P, nivel 9)

Esta é uma das mais avancadas discipli-
nas daProjecio, que permite ao projecionista
enviar sua forma astral a outros planos. Isso
consome apenas dois pontos de vida, e
como todos os poderes de Projecio, requer
que o personagem esteja em sua.forma
astral (fora do corpo).

Se seu personagem possui esse poder, é
recomendado que voce leia as informacoes
sobre planos do AD&D e do mundo-uni-
verso que estd jogando; Planescape talvez
também seja uma boa leitura.

Obs: a forma astral que estd projeta-
da'em outro plano pode ser Banida de
volta, € claro, por um médium que este-
ja 1a — fisicamente ou "astralmente".
Veja o poder Banir.



Cura (V, nivel 3)

Usando este poder, é possiyel resturar _

pontos de vida em outros personagens. As
regras s3o-as mesmas da Autocura, mas é
necessario o teste de Sabedoria. '

Empatia (S e TP, nivel 1)*

O personagem que possui os dons com-
binados da Sensitividade e Telépatia ¢ ca-
lpaz de, sem nenhuma eoncentracio, ter
umaidéia geral das emocoes daspessoas ao

seu redor. Como o poder dos Paladinos,”

permite detectar intengdes malignas. Este

poder funciona permanenteimente, niopo-

dendo ser “desligado”.

Entender Animais (C, nivel 4)

Permite ao personagem entender o que

os animais “dizem”. Deve ser testado sem-

pre que algum animal por perto “dlSSE‘,I’”_:

-alguma coisa: quando um cachorro latir,
por exemplo. !

Entender Animais Mudos (C, nivel 5)

* Simidlar ao anterior, este podér funciona
com animais que se comunicatm por oufros
meios quie nfo o som, como formigas, gira-

fas, peixes, etc. Perceba queissondo envol- -

ve telepatia, apenas a compreensio da ex-
pressdo animal (seja o quie isso for).

Fica a cargo do Mestre decidir quando
este poder deve ser testado— i5to €, quando o
‘animal estd se comunicando i sua manelra

Entender Plantas (C, nivel 6)

Similar aos anieriores, este poder funci-
ona com plantas. As regras sdo iguais ao
dom Entender Animais Mudos.

Escudo (T C, nivel 4)

Velho conhecido dos leitores de glb}s
este  poder consiste em repelir
telecineticamente tudo que vier de uma
certa.direciio. Enquanto ativo, o Escudo
_ telecinético melhora a Categoria de Arma-
dura em 4 pontos. Consome um ponto’ de

vida para ser ativado, e mais um ponto para
manter o escudo sempre que ele receber

dano superior a 4 pontos. Se nesse caso o
personagem optar por nfio manter, o escudo
absorve o-dano ¢ entio se dispersan

. Escudo Mental (TP, ivelB eB mve!Z)

Cria uma barreira que impedird outro

telepata (ou um Arcano) de lera mente do
personagein.

Falar com Animais (C; nivel 2)
Q personagem que possui este poder é
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capaz de falar com animais. Note que isso
nio o torna capaz de dar ordens a eles (isso
¢ Comandar Animm's) e nem de entender a
resposta (isso € Entender Animais ou En-
tender Animais Mudos). Ele pede apenas

" dar informacdes ou fazer pedidos. Uma vez

combinado com o poder Entender correto,
j4 € possivel manter uma conversagio, fa-
Zer perguntas ou o gue vocé quiser.

Falor com Plantas (C, nivel 3)
Equivalente a Falar com Animais.

. . Hipnose (D, nivel 3)
- Acredito gue este todos saibam o que &,

o Enquamo a vitima estiver hipnotizada, o
hipnotizador (e apenas ele) pode perguntar

0 gue quiser, e o hiprotizado responderd a
verdade. Estabelecer o estado hipnético

- consome um ponto de vida, e a hipnose s6

€ guebrada pelo comando do hipnotizador
(“quando eu bater palmas, vocé vai acor-
dar’”) oupor um choque fisico muito violen-
to. Dar ordens, como nos gibis, s6 ¢ poss{-

“vel se o hipnotizador possuir ¢ dom do

Dominio e sua Inteligéneia for maior que a
Sabedoria do hipnotizado.

Ineorporar (M, nivel )%

Este € o conhecido poder médium de
permitir que um espirito tome posse de seu
corpo. Consome cinco pontos de vida (sim,
& cansativo).

Inspirar (C, nivel 1)

Este € conhecido entre os Ciganos (do
jogo) como o “Poder do Bardo”. Consiste
em inspirar uma emog¢io ou sentimento
bésico em vArias pessoas através de uma
misica ou conto. Consome 1-6 pontos
de vida, de acordo com a complexidade
da emocfo a ser inspirada e a diferenca
entre o estado atual da platéia e o dese-
jado. Se funcionar, atinge a todos que
estiverem ouvindo.

Intuicdo (S, nivel 3)
Atraves deumapercepciomaisagucada

'_doi ] undo 0 sensitivo torna-se capaz de

perceber coisas fora do alcance dos outros.
Na prifica, o jogador faz uma pergunta ao
Mestre, ele estipulaum bdnus ou penalizacio
adequados, faz o téste de Sabedoriado perso-
nagem em segredo e dd uma resposta. No
caso.de uma falha muito grave no teste, o
Mestre pode mentir para o jogador.

Quer obtenha ou ndio uma resposta, o
personagem perde um ponto de vida por
pergunta.

Invocar (M, nivel 3)

Acho que este também todo mundo en-
tendeu. Significa “chamar™ um espirito, e
consome dois pontos de vida, Pode-se In-
vocar um espirito de outro plano sem ne-
nhum custo adicional, mas o espirito preci-
sa ser capaz de ir até o médium por seus
proprios meios.

©Obs: o espirito ndo tem a obrigacio de
atender; e a invocacao nem mesmo ¢ ajuda
a chegar até o médium. Ele precisa querer
atender, e chegar 14 por si s6.

Ler Pensamentos (TP, nivel 3)

O mais Obvie dos poderes telepiticos.
Consiste em penetrar na mente de outra
pessoa e “ouvir” o que ela estd pensando.
Consome um ponto de vida a cada cinco
tarnos, mais (és para quebrar qualquer
barreira que encontrar 14 (Escudo Mental,
protecdes magicas ou barreiras psicolégi-
cas causadas por algum trauma).

Ouvir Espiritos (M, nivel 5)%

Este é mais um poder que permanece
ativo permanentemente. O médiun de ni-
vel 5 passa d set capaz de ouvir os espiritos
como se eles fossem de carne e 0ss0.

Pirocinésia (TC, nivel 8)

Uma aplicacfio extremamente dificil da
Telecinésia, consiste em usd-la paraague-
cer objetos, geralmente até eles pegarem
fogo. Consome trés pontos de vida pelo
esforco excessivo, e dura um turno. Se o
objete entrou em combustdo, vai conti-
nuar queimando; caso contririo, € preci-
so tentar de novo...

Precognigio (S, nivel 8)

Permite ter umabreve visdo do futuroao
se coneentrar muitoem determinado assun-
to, gastando cinco pontos de vida. F um dos
poucoes poderes gue s6 consome pontos de
vida se o teste tiver sucesso, e nunca funci-
onard se 0 personagem estiver com henos
de cinco pontos de vida.

O Mestre pode ativar a Precogni¢fo sem
o conhecimento do jogador, quando achar
que 0 personagem estd muito concentrado
em algum assunto. Isso se chama
Precognicio Espontinea e, se falhar, o
Mestre ndo deve nem dizer que tentou.

Regra opcional: um personagem a bei-
ra da morte que possua este poder terd
automaticamente uma Precognicio sobre
algo importante, sem gastar nenhum ponto
de vida — e pode, se for capaz, avisar 0s
companheiros. Isso deve compensar afalta



que ele possivelmente fard ao grupo.

Obs: claro que apenas o Mestre decidird

0 que dizer ao jogador (sempre em particu-
lar), desde que tenha relagio com.o assunto
no qual o personagem estava concenirado.
- OMestre deve cuidar para que sempre seja
~ verdade - ou seja, que as Precognictes de
Seus personagens sempre se realizem.

Projecdo Astral (P, nivel 2)*

Consiste em separar aformaastral (espi-
rito) do corpo. O cotpo fica inerte como se
estivesse dormindo (e na verdade estd).

Todos 0s poder: es psfquicos funcionamna

forma astral — na verdade, todos os outros

_poderes de Projecdosé funmonam naforma
astral. A forma astral ¢ imaterial, invisfvel

¢ ndo pode se comunicar com as outras
‘pessoas. Assim, por exemplo, o poder Ins-
 pirar s6 funcionaria com outras formas as-

~trais, espiritos ou pessoas capazes de Ouvir

_ Espinms A grande €xcecdo sao os poderes
- Falar com Animais e Falar com Plantas.

Assume-se que todos os animais e plantas

sa0 capazes de Ouvir e Ver espiritos,

Como a forma astral ndo pode tocarem

-nada s6lido (mas sim em outros espiritos).
. Umacombinagio especialmente titil € Pro-
_jecAo e Telecinésia (como no filme Ghos?),
- Pararealizar a Projeco Astral é preciso
apenas que o personagem atinja um estado
_de relaxamento total (em termos de jogo,
deve ficar trés turnos assim); & impossivel
fazer em situagdes de tensfio, comono meio
deum ca___mbate, amenos que o personagem
possua o poder Autocontrole.

- Nao € possivel que outro espirito tome
posse do corpo fisico enquanto a forma
astralesta fora, Naverdade, além dadificul-
dade serigtial, isso atrairia a forma astral de
volta imediatamente (o personagem teria a
sensagiio de um tomboenorme). Esse retor-
no apressado se chama “queda astral” ou
“gueda no corpo”. Também acontece se 0
corpo:softer dano ou se o personagem en-
trar em pénico.

Projecdo Mental (P, nivel 15, )E

Consisteem ir um passo além: separar o
“corpo mental” da forma astral. O corpo
‘mental ndo tem forma, € apenas um padrio
de energia, invisivel até para eSpfritos e
médiuns. S6 pode ser visto por outtos cor-
pos mentais e pessoas que possuam Telepa-
tia 5 e Sensitividade 8.

- Psicometria (8, nivel 8)
Este poder permite ao sensitivo captar
sensacBes, emogdes ¢ 45 vezes até pensa-

mentos que ficaram impmgnadosk em um
objeto: informagoes sobre 0 antigo dono ou
sobre algum evento marcante (come uma
morte) que o objeto tenha “presenciado™.
Consome apenas um ponto de vida, mas
pode deixar o sensitivo em choque se a

. informagcio captada for muito terrivel.

Regeneragdo (V, nivel 8)

Uma forma avancada de Cura, permite
regenerar orgdos perdidos e fechar

ferimentos graves. Consome um ponto de
vida para cada ponto de vida do ferimento;

além disso, o ferido perderd também um

mesmo nimero de pontos de vida. Ou seja,

em questdo de PVs, o ferimento duplica de __
gravidade — mas agora € uma ferida co-
mum, que pode ser curada por manelras.ﬁ _

COHVGHC’IDH&I S.

Observe que, se o personagem realizar
Regeneragdo em simesmo, tertriplicadoa

gravidade do ferimento (multiplica por trés
0s PVs pc:rdldos) '

Se}zs:bthdade (S, nivel 1 )

Enquanie.este poder estiver atlvo 08
d ersonagem se ampliam e ele

er C0isas que Os outros nde
podem. E um poder e tanto para um anao!
Consome um ponto de vida ao ativar, e

sentldog,
pode pen

depois disso um a cada cinco tumnos.

Sentir Espiritos (M e S, nivel 1)*

Outro poder “sempre ative”. O persona-
gem que possui Sensitividade e
Mediunidade é capaz de “sentir a presenga”
de espiritos que estejam por perto. Porém,
ele ndo sabe onde eles estdio, ou o que estiio

fazendo, ou mesmo quanios sio! Ver e -
VOuwr Espmtos sdo poderes separados

Sugestdo (C, nivel 1.e D nivel 3)
Semelhante a Inspirar, este poder con-

siste em dizer alguma coisa — geralmente ;

_ocente —'€, se o teste tlver

sucesso, a vitima acreditard com todas as

suas for¢as. Consome um ponto de vida.

Para dar ordens usando a Sugestio &
preciso satileza: Por exemplo, voce'quer

que o Orc maté seu propna parceiro, diga

algo como “Ele é um maldito. farsante]
Odeia yocg, fala mal de vocé pelas costas,
Vocé estaria muito methor sem ele!” -~

Telecinésia ( TC nivel 7)

O objetivo fi nal do dom: mover objetns y

com a forga 'da mente. O consumo em

pontos de yida depende do peso do objeto:

1PV por digitode pesoemquilos, paracada

na@ consomie nada Se pesat!e 1 a10kg,um
PV acada dois turnos. De 10 a 100kg, dois
= PVs a cada dcus tumos e assim por dlante

Thante. a cbntato te]epdﬁi:o normal, mas-
posswel apenas zntre dors telepatas :

_ forgando seu corpo a produzir o calor neces-
sdrio. Tgual 2 magia divina Resistir ao Frio —
- mas, além de consumir umponto de vidaa
cada cinco turm)s, deixaop

unagem com
muita fome {para gerar caloro corpo que;ma_ :

. :suas prépnas reservas de gordura).

7 mnsfereacm Vztai v, n;vet 5)
Transfere forga vital para outra pessoa ~
- ida pdra outre -

_ (. m@r-ég -
Como o nome diz, mgm ransmiti

: pensamentos diretamente para emra men~__
te. Consome um ponto de 'z_iapormmo Se.
‘oreceptor também for tclepata useo poder
fTelecontato que ndo ’

ta._ﬁ'n@da! ,

VerEspmtas (M 1ivel 8)*
e Ouvir ESplmos,

O personagem
ritos comose.

também fica sempre'
comesse nu* elpassaay
eles fossem SOlldD_ -

Véo (TC, nivel IZ) -
O verdadeiro mestre da Telec:mema é

L capazdeu‘ansportarseupvépnocoxpoaaltas' 2

velocidades (Vn 42). Voar desta maneira _'
consome umponto devidaacadatrésturnos. .

LALO
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INTRIGA MORTAL

Viva e deixe morrer nesta aventura de pura espionagem

Meu nome ¢ Bond.
James Bond.

uem nunca ouviu essa frase e

esperou emocionado pela

préximacena? Filmes de acdo/
espionagem, com suas Lramas impossi-
vels, prendem nossa atengio como ne-
nhum outro (exceto, talvez, aqueles fil-
mes proibidos para menores...). Agora,
quem ja jogou uma aventura de RPG
nesse género? Eundo. E fico imaginan-
do as tramas grandiosas, o destino da
humanidade em jogo, a adrenalina cor-
rendo solta, todos aqueles carros, ar-
mas e mulheres (t4 bom, homens tam-
bém, antes que as leitoras queiram meu
escalpo). RPG deve ser emocionante e
divertido, e pouca coisa é mais emoci-
onante ou divertida que um filme de
James Bond. Mas chega de papo: o
nome da revista é SO AVENTURAS. e
ndo Conversa Fiada,

Luis ja comega a se cansdr dessa
vida. Em um momento ele estd na praia,
descansando ao lado de algumas jo-
vens amigas; no outro, o celular loca e
o misterioso Chefe ordena gue se apre-
sente em vinte ¢ quatro horas em New
York e siga as instrucées do homein
que val encontrar ld. Algumas senhas
sdo combinadas, Luis abandond o sol,
0 mar e as amigas, corre para casa,
pega uma valise de roupas jd prepara-
da e toma o helicdptero que aguarda no
terraco do prédio.

Pouco depois ele estd em um jato
para New York. Mais algumas horas e
estard na Grande Macd, a capital do
mundo. No avido, ele pensa em como
estd ficando cansado. Ok, ele é um
agente com (quase) plenos poderes, e
permissdo para matar — como nos fil-
mes. Mas e o preco? Sua vida pessoal
estava indo para... ora, ndo tinha vida
pessoal hd um bom tempo. E, talvez
seja a hora de deixar essa correria.

30 - SO AVENTURAS

Que tal ser um
agente secrefo
com permissdo
para matar? Nesta
aventura, vocé serd!

Sel... até parece...

Para melhorar, estd chovendo em
NY. Fantdstico. Bem, Vamos ld. Leva
meia hora para descobrir onde fica o
maldito endereco. Um lugar esquecido
pelos deuses e pelo departamento de
saneamento da prefeitura, perto do rio
Hudson. Pra chegar ld. mais duas ho-
ras. Luis calculou certinho de novo.
Chega em cima da hora.

Ld dentro, vé dois homens e uma
mulher. Nunca viu nenhum deles, mas

isso ndo é de se espantar. Ele tem cer-
teza de que, quando se apresentarem,
reconhecerd todos.

E apresentar-se é a proxima coisa
que fazem. Recitam seus nimeros de
identificacdo internacional; os nomes
ndo importam, e afinal de contas sdo
falsos. “Eles te ddo um nimero, e te
tomam o nome”. E, € claro, Luis conhe-
ce todos de nome. Ou melhor, de nitme-
ro. A surpresa é que eles também o
conhecem. Mas nédo de nome, nem de



rosto. 86 um espido na histéria jd con-
seguiu ficar conhecido por seu nome..,

Luis se assusta. Uma porta se abriu,
e 0 homem do outro lado é aquele em
quem ele estd pensando. Bem velho, é
claro, afinal jd faz trinta anos que ficou
famoso. Mas ele mesmo. E, antes que
qualguer um possa dizer alguma coisa,
ele apresenta-se. Ndo que ndo tenha
sido reconhecido por 1odos assim que
abriu w porta. Ele sabe que foi. Mas
afinal, ele & inglés, e sempre hd a eti-
queta britdnica.

—Old, jovens. Meunome é Bond. James
Bond. Diretor do Departamento de Segu-
ranca Avangada da ONU. Vocés poderi-
am me acompanhar até meu escritério?

O “escritorio” é um aposento de
cem metros quadrados, com uma pare-
de cheia de monitores de computador,
¢ a parede oposta ocupada por uma
unica tela gigantesca. A escrivaninha
de Bond contava com todos os equipa-
mentos de iiltima geracdo imagindveis,
e um grande sortimento de cadeiras.
Umas dezessete. E, é claro, nenhuma
Janela. Os guatro se sentam, com cui-
dado para ndo dar as costas para a
porta. Luis decide esquecer as senhas.
E 6bvio a quem ele deve obedecer ali.

— Bem, vocés devem estar imaginan-
do o que é tdo grave para reunir quatro
dentre os melhores agentes especiais
de vdrios paises diferentes. Acontece
que os inimigos sdo muitos para qual-
quer um enfrentar sozinho. Ndo pode-
mos usar métodos tradicionais. Eles
exigem equipes grandes, e quanto mais
gente ficar sabendo disso, pior.

— Significa que nds ndo teremos ne-
nhum apoio, hai? — pergunta um dos
outros agentes, um japonés.

— E claro. Vocés estdo por sua pro-
pria conta. Cada um cuida de si. e um
do outro. Mas o problema, exatamente,
é 0 seguinte...

Enguanto Bond diz isso e levanta-
se, o monitor gigante exihe uma ima-
gem da Terra vista do espaco.

— No meu tempo tinhamos que nos
preocupar com russos echineses. Ago-
ra colocamos essas bobagens de lado.
Claro que ainda temos muito trabalho
com terroristas, mas o Departamento de
Seguranca Avangada ndo se preocupa
muito com isso. Nosso trabalho € imagi-
nar quais podem ser as proximas amea-
¢as, e nossos cientistas politicos e soci-

ais afirmam que a humanidade ndo tem
mais nada a temer de si mesma.

“Decidimos interpretar essa frase
de outra maneira, e passamos a nos
preocupar com o que pode vir de fora.
Ndo posso dizer como chegamos a isso,
mas descobrimos que uma guerra es-
pacial entre poténcias alienigenas é
muito provdvel nos préximos 50 anos.

~ Dd um tempo! — interrompe a ga-
rota. Bond ignora.

~ Bem, 0 DSA comegou a preparar-se
para ndo ficar indefeso nessa guerra.
Cientistas em uma base na Antdrtida,
representando todos os paises, desen-
volveram uma arma capaz de explodir
naves espaciais de enorme porte. Estou
autorizado a informar vocés sobre um
leste realizado com um asterdide do
Cinturdo de Asterdides, entre as 6rbitas
de Marte e Tiipiter. O alvo tinha vdrios
quilometros de diametro, feito de ferro
puro... ¢ foi reduzido a pé.

— Isso ¢ perigoso — comenta Luis.

— De fato. Por isso analisamos o
histérico de todos os cientistas envol-
vidos no projeto, procurando por ten-
déncias terroristas ou criminosas. Um
grupo crimineso com uma armd capaz
de transformar a Terra em fragmentos
poderia pedir paises inteiros
de resgate. Bem, foi isso. Pro-
curamos cuidadosamente por
alguém que pudesse querer
usar a arma para chantagem,
mas ndo pensamos que alguém
poderia querer a arma para
realmente explodir a Terra.

— O qué? — dizem todos.

— Acredito que todos vocés
Jja ouwviram falar em Kali, a
deusa hindu da morte. Bem, um
grupo de cientistas de vdrios
paises fazem parte de um culto
secreto a Kali. Sdo todos cien-
tistas porque seus dogmas sdo
um tanto dificeis de entender.
Basicamente, acreditam que a
vida € apenas uma desagradd-
vel fase intermedidria que pre-
cede a morte. Em culto a sua
deusa, esse bando pretende sa-

Depois de tantos apuros,
nosso amigo Bond virou chefe
¢ agora comanda outros
espioes para salvar o mundo
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crificar a humanidade inteira. E eles
estdo com a armd, ndo se sabe onde.
A loira levanta-se e ruma para a poria.
— Sinto muirto. Eu vou embora. Pri-
meiro vocé tenta me convencer que é J.
Bond. Agora vem essa conversa absur-
da. Com licenca, e até mais.

Aqui estd uma aventura que merece
o nome Os personagens sdo agentes
secretos de elite (de qualquer pais),
com permissio para matar. designados
pela ONU para uma missdo secreta:
acabar com um culto de adoradores de
Kali, gue planejam sacrificar toda a
humanidade usando uma arma capaz de
expledir a Terra.

Claro, a trama € absurda, mas é essa
a idéia. Como em DEFENSORES DE
TOQUIO, é preciso manter a perspecti-
vade que, afinal de contas, esses filmes
de espionagem NAO SAO sérios. Al-
guns podem dizer que GURPS talvez
ndo seja indicado, que GURPS & para
aventuras realistas. Opa! Perai! Supers
€ realista? Illuminati € realista? Horror
é realista? GURPS é divertido, isso
sim, alids como a maioria dos RPGs.

Os PCs devem ser construidos com
200 pontos, pois 330 espides experien-
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tes — talvez os melhores de seus respec-
tivos servigos secretos. Desse total, 15
pontos devem ser gastos com a vanta-
gem Poderes Legais (a pontuacdo ma-
xima). De resto, sugiro comprar altos
Niveis de Habilidade em Armas de
Fogo, Conducio, Sex-Appeal, Pericias
de Ladrbes e Espides... ora, tenho cer-
teza que vocés sabem!

Além dos filmes de James Bond, cla-
ro, esta aventura foi inspirada na misica
Secret Agent Man, gravada por Johnny
Rivers em mil novecentos e computador
a vélvula. Se o Mestre conseguir assistir
a um filme de Bond e ouvir a misica
(melhor ainda se conseguir a letra), com
certeza vai entrar no clima.

Agora, seu jogador espertinho, pare
de ler. Tudo que vocé precisava saber ja
foi dito, e o que existe daqui em diante
€ apenas para os olhos do Mestre. Afi-
nal, ndo tem graca saber quem & inimi-
go e quem nio &.

PARTE 1: MERCENARIOS

Bond é um NPC de 300 pontos (vocé
ndo precisa construi-lo, pois sua parti-
cipagdo € pequena). Depois de sair de
seu escritdrio, 0s personagens podem
fazer o que quiserem. Cada um deve ter
seus métodos, e vai querer usd-los. Isso
pode levar cada um para um lado. Tudo
bem, mas ndo deixe que eles se sepa-
rem muito; eles devem, pelo menos,
continuar em New York.

Durante essa fase inicial de investiga-
¢Oes, temos dois episodios principais:

Os Mercendrios de 50 Pontos

Cedo ou tarde, nfio importa o local da
cidade, os Pcs fazem contato com os
soldados do culto. N3o s@o maniacos
religiosos, apenas mercendrios muito bem
pagos pelo culto de Kali para descobrir
quem a ONU e o DSA iam designar para
procuri-los — e acabar com eles. Tudo

bem, sao NPCs mixurucas, feitos com
apenas 50 pontos. Nessa fase da aventura
0s personagens devem colocar em agio
seus supercarros, armas disfargadas e
outros equipamentos bacanas de espio-
nagem. Detalhe: os mercendrios sdo
“conversdveis”. Eles nio sabem que seus
chefes pretendem explodir a Terra, e com
certeza ndo vao gostar se ficarem saben-
do (e se forem convencidos disso). E
pouco provavel que alguém pense nisso.
exceto uma personagem feminina que
tentaria seduzir seus perseguidores antes
de matd-los com a cldssica pistola escon-
dida na cinta-liga...

A Vitima Indefesa de Sempre

A investigacdo dos personagens de-
verd levéd-los a encontrar a bela arque-
6loga Annie Witson, que pode fornecer
informacgdes sobre os adoradores de
Kali. O lugar exato do encontro ndo é
importante, mas um dos vdrios museus
de New York seria adequado. O Mestre
deve escolher a melhor situagfio para
“fisgar” o personagem escolhido. Fis-
gar, sim senhor! O espido que encontrar
Annie deve apaixona-se por ela, pois é
uma perfeita Bond-girl: linda, loura,
uma vitima inocente em meio a todo
esse negdcio de intriga e espionagem.
O Mestre deve escolher o personagem
(talvez o jogador) mais suscetivel.

Seja como for, em algum momento
“rola um clima” entre Annie e o espido
escolhido. O Mestre e o jogador devem
representar um torrido didlogo, cheio
de insinua¢des. Em algum momento da
conversa a coisa fica mais séria— Annie
deixa cair um livro, os dois abaixam-se
para pegar... seus rostos ficam a centi-
metros um do outro... fica no ar aquela
tensdo que antecede o beijo... e apare-
cem uns vinte daqueles mercendrios de
50 pontos para estragar tudo!

Rola um tremendo tiroteio, claro.
Annie € baleada. Se os PCs vencerem o

combate, apenas pule para a parte se-
guinte. Caso contrério, todos sdo amar-
rados e colocados em um furgdo. Dois
mercendrios vigiam enquanto um ter-
ceiro dirige. Se 0s personagens conse-
guirem bolar um plano e escapar, tudo
otimo. Caso contririo, o furgdo sofre
um sério acidente e os trés mercendrios
morrem ou perdem os sentidos, dando
aos espides a chance de fugir. Lembre-
se. Annie ainda estd com eles — e ferida.

PARTE 2: OBA, FESTA!

O ferimento de Annie néo € tAo sério
assim: apenas um tiro no brago que
custou-lhe 1 PV, coisa facilmente re-
solvida com um teste de Primeiros So-
corros (estd para nascer um grupo de
PCs em que pelo menos um persona-
gem ndo tenha essa pericia). De qual-
quer forma, Annie estd muito assusta-
da; € uma pessoa comum, e nunca este-
ve envolvida nesse tipo de aventura!

Em certo momento um contato encon-
tra os espides e entrega-lhes um envelo-
pe, contendo passagens de avido e convi-
tes para a festa de encerramento de um
importante congresso cientifico em Ge-
nebra, Suica. Foram enviados por Bond,
com instrugGes para que os agentes corm-
parecam em casais. Se ndo houverem
espids suficientes no grupo — ou se elas
ndo cuoperarem —, 0s agentes precisam
descolar alguma companhia. O amigui-
nho de Annie pode convida-la; ela diz
que estd assustada com tudo isso, mas
sente-se segura ao seu lado (aiquelindo!).

Chegando em Genebra, os persona-
gens hospedam-se no hotel cujo saldo
de festas estd reservado para o evento.
E aqui que os PCs devem usar aquelas
pericias de Dissimulagio, Labia, Sex-
Appeal e tudo o mais para descolar
pistas com os convidados, quase todos
cientistas. Pericias com linguas serdo
necessdrias, pois na Suica fala-se ale-
mio (cerca de 70%), francés (20%) e
italiano (10%). Com alguma conversa —
e talvez alguma encrenca — os persona-
gens descobrem que o templo de Kali
fica em uma montanha no Himalaia.

Quando o personagem que fez a des-
coberta reline-se aos outros para con-
tar... adivinhe quem aparece? Uma
multidao daqueles mercenérios chatos
de 50 pontos, dispostos a tomar os cien-
tistas como reféns e atirar nos PCs.



via Cortar os suportes que
no teto resolveria o
cairia na fenda e nunca
' mundo estd salvo.

ura nio terminou. Os
descer a montanha,
—;sobreviventes do culto
inhares, até alcancarem
ial pista de pouso e fugi-
onveniente aviio bimotor

— seil cano apon-  ou tal
to para o buraco. se
de botdo verme-  pr

pé no altar

dos mercendrios. Vale aurar
‘asjanelas (PCs e mercendrios), ma-
obras perigosas e esse tipo de coisa.
~ No fim, claro que os PCs conseguem
despistar seus perseguidores — ou fazer
com que sofram algum acidente espeta-
- cular, como cair de um penhasco, cho-
e car-se com um caminh@o ou passar sob
um bate-estacas na hora errada...
Termnada a persegui¢do, ¢ momen-

“Perfeito!
cio preliminar

‘maneira que foi colocada a
. fica mais emocionante, mas
T que nim Meslre sem imagina-
¢ nio dd liberdade aos jogadores.

€om 0 nervos em :f;r:angaihos, ensopa
do de ldgrimas o colarinho de seu que-
rido espido, mas decide que vai
acompanhd-lo até o fim. Que garota!

PARTE 3; HIMALAIA

legar 14! E. se alguém descobriu a
dade sobre Annie (talvez um

e 0 ouro da misicade Johnny Rive
Chegando ao Himalaia, é questiode  dado com os rostos bonitos
achar a montanha certa e conseguir equi—
pamento de a]pmlsmo Essa parte nao vai
ser tao fécil, poi Cs estdo perto 0 pont
demais para o gosto do culto — ¢ haverd  em Arqueologia, Sex-Ap
pelo menos 1d mercenarios de tocaia lagdo e Labia. Enquanio o
onde quer que eles estejam. Se passar  vindas a sua gra-sacerdot
pela cabega de alguém deixar Annie em  culto, Annie ordena qu
algum vilarejo para que fique Sﬁ:gura cla. . amarrados no altar para
vai implorar que nao facam isso: nio quer No momento em que
ficar sozinha, temendo que “aqueles ho- ]
- mens horriveis” atirem nela outra vez.

A escalada ndo € particularmente
ﬂ“’ 611? pois o templo fica bem perto da
de uma das montanhas mais préxi- =
A "subid.a por ser feita com o

deverd ser abandonado. Nio se per-
uita coisa, a ndo ser a piada com
el Jackson (“Annie, are you
550 € RPG se 0s personagens

_ problema — véo apenas matar o Mestre
de exaustiio, de tanto assistir videos do
James Bonde ¢ inventar ameagas mira-
bolantes. Por outro lado, pode ser que
- 0s jogadores tenham se apegado aos
personageﬁﬁx mas nao ao cenario. Uma
 boa idéia gara quem estiver nessa situ-
acio &€ comecar uma campauha de
GURPS Iluminati. No mundo de
Tlluminati, espides com tanta autonda— :
de s6 podem existir por um motivo:
_cuidar dos estranhos interesses dos
manipuladores secretos. Talvez JTames
Bond, depois de velho, tenha se torna-
do um Illuminati, um grande
~manipulador; ou talvez seja s6 uma
 marionete importante.

- Mas o que eu faria mesmo seria guar-
dar os personagens na gaveta para, a cada
is ou trés meses, jogar outra aventura
2omo essa. Isso sim € divertido!

Chegando no lugar, o
tram-se diante de um beli

L LALO



ETRIEL, NI-GUA

E OUTROS NEFASTOS

Um novo cla de Vampiros, Nosferatu desgarrados e uma tribo
perdida de Lobisomens no Brasil Centro-Oeste

uitos jogadores brasileiros

do sistema Storyteller

gostam de ambientar suas
histérias em nosso proprio pais. Real-
mente, o terror sordido desses jogos
torna-se muito mais palpivel em am-
bientes conhecidos.

Os magos de Mage sdo bem mais
cosmopolitas e internacionais que seus
colegas lobisomens e vampiros. De
fato, a situacio das Tradi¢des no Bra-
sil ndo & diferente de qualquer outro
logar no mundo. Inclusive, como ma-
gos viajam mais fregiientemente fu-
gindo da Tecnocracia, nio é dificil
encontrar magos famosos por aqui. Ja
0s vampiros e lobisomens s3o seres
mais sedentdrios, que estabelecem
bases. Vampiros vivem séculos em
um mesmo lugar (exceto Gangrel; des-
ses, o Brasil deve estar cheio). Lobi-
somens, apesar de um pouco mais
moveis, ndo $40 cOMo 08 Magos.

Este artigo tem por objetivo tornar
mais interessante uma cronica ambi-
entada no Brasil. Serve tanto para
Vampiro quantoLobisomem ouMage
— na verdade aproxima-se do que se
costuma chamar cross-over. Apre-
sentamos um cld e uma linhagem para
Vampiro e uma tribo perdida de lobi-
somens. Nem todas sdo apropriadas
para se jogar; Etriel, especialmente,
¢ mais adequada para coadjuvantes,
tanto para Vampiro como para Lobi-
somem,

Os livros Storyteller sao um pouco
reticentes sobre a América do Sul (tal-
vez porgue a maioria dos americanos
ndo conheca direito o continente).
Estabelecem uma baixa populagio de
vampiros e lobisomens por aqui -
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baixa demais para satisfazer a nés,
RPGistas brasileiros! Os livros de
Vampiro dizem gue nfio existe
Camarilla na América do Sul, e que o
lugar é dominado pelo Sab4; e Lobi-
somem declara que o continente é do-
minio de outras espécies de licantropos,
havendo muito poucos Garou.

Essa aparente distragio dos auto-
res comrelacdo & América do Sul néo
deixa de representar uma vantagem:
nos, brasileiros, temos muita liberda-
de para inventar o cendrio que dese-
jarmos para nossa crénica. DRAGAO
BRASIL optou por criar um ambiente
tdo rico quanto possivel, através de
artigos como “A Saga de Sangue” e
“Universidade dos Lobos”. Nosso
cendrio estabelece que a Camarilla
estd muito bem instalada nos grandes
centros como Rio e Sdo Paulo, bem
como muitos Garou — permitindo que
os jogadores tenham acesso a mais
clas e tribos.

ETRIEL, VAMPIROS
HEROICOS

A Antediluviana Clandestina

Exceto pelo Distrito Federal, um
parafso politico para os Ventrue, o
Brasil Centro-Oeste é vastamente ig-
norado pela Familia. O Sabd tem inte-
resse limitado pela regifio, e grupos
menores como o8 Seguidores de Sete
seus inimigos, os Filhos de Osiris (de
The Hunters Hunted) fizeram um lar
do lugar. Em qualquer outro ponto do
Brasil, os Etriel seriam quase impos-
sfvels: algném os acharia e daria um
jeito de colocd-los na Jyhad. Mas, por
algum motivo, a regido inteira estd

praticamente fora da guerra de mani-
pulacdes (talvez esteja sendo “guar-
dada” para alguma coisa, como uma
carta na manga).

Talvez o motivo disso seja a prote-
c¢do da prépria Etriel, uma “ante-
diluvianaclandestina”. Etriel era uma
das filhas de um casal do leste da
Asia que viajou para o oeste em bus-
ca de uma vida melhor (mas isso faz
MUITO tempo mesmo). No caminho,
passaram perto do refiigio de Caim (a
“primeira cidade™) e foram pégos por
um dos da segunda geragio. Os cinco
membros da familia foram completa-
mente sugados para alimentar o filho
de Caim, que estava em frenesi — mas,
depois de tudo acabado, ele se apai-
xonou pela garota jd morta.

A solugdo era 6bvia. Naquela épo-
caisso ja fora proibido por Caim, mas
mesmo assim ele deu seu sangue a
pequena Etriel. Viveu com ela umas
poucas semanas, mas a intriga entré o
povo de Caim aumentava, e ele prefe-
riu manda-la para longe. Dominou-ae
deu a ela uma ordem para “ir para o
mais longe que puder”.

O mais longe que ela conhecia era
aterra de seus pais, no leste distante.
Voltou para 14, mas mesmo depois de
chegar ainda néo achava suficiente.
Incentivou entfio seu povo a desen-
volver a ciéncia ndutica, que anos
depois salvou muitos de seu povo
do Dildvio.

Quando o Dildvio veio, o povo de
Etriel subiu em seus barcos e sobrevi-
veu, dispersando-se (talvez alguma
cria de Etriel seja a origem dos miste-
riosos vampiros japoneses). Etriel,
porém, movida pela ordem de “ir para
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0 mais longe que puder”, navegou
sempre para leste, chegando finalmen-
te & América do Sul. Juntamente com
jesuftas espanhdis, penetrou mais e
mais na regido pantaneira que hoje
viria a ser Mato Grosso, onde os in-
termindveis conflitos dos Cainitas
nunca a achariam. De fato, ela nunca
chegou a saber o que era!

Vampiros Pantaneiros

Chegando ao Mato Grosso, Etriel
desenvolveu suas préprias Discipli-
nas e seu proprio cddigo de conduta.
Os vampiros Etriel consideram seu
vampirismo um dom, e ndo uma mal-
dicdo. Na verdade, ndo se consideram
vampiros, e relacionariam-se mais fa-
cilmente com Garou que com Cainitas.
Os Garou provavelmente os considera-
riam, en um primeiro contato, “outros
licantropos™em vez de “coisada Wyrm”.

De fato, os Etriel ndo estavam pre-
sentes no processo de corrupgdo dos
vampiros, e realmente nfio sdo agentes
da Wyrm. Todos eles possuem uma cau-
sa, uma missdo, geralmente nobre. An-
tes de tornar-se um Etriel, o “ aspirante”
deve escolher uma causa e provar sua
dedicacio a ela; os Etriel com base em
Mato Grosso costumam atuar nos con-
flitos de terra envolvendo indios e pos-
seiros — quase sempre em favor dos
indios. Em Sdo Félix do Araguaia, evi-
taram a ocupacio de 170 mil hectares da
fazenda Suia Missu, devolvida aos
xavante pela empresa petrolifera italia-
na ENI, pouco depois da Eco-92. Mui-
tos Etriel foram responsaveis por lendas
indigenas sobre espiritos protetores.

Embora o “Quartel General” Etriel
seja o Centro-Oeste, representantes do
cld podem ser encontrados em demais
pontos do Brasil — quase sempre empe-
nhados em suas missdes herdicas.

Iniciando wmm Etriel

O cla escolhe para novos membros
aqueles que sdo considerados possuido-
res de maior potencial para a vida eter-
na, e de preferéncia pessoas que ja te-
nham tido filhos. A ceriménia de inicia-
¢do dos Etriel € bastante singular. Uma
festa normal, de acordo com os costu-
mes e classe social locais. Em dado
momento, os convidados Etriel sepa-
ram-se dos demais e relinem-se em um
lugar seguro. Ali, TODOS os Etriel pre-
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sentes sugam o sangue do aspirante e
colaboram com seu sangue para o “co-
quetel cerimonial”. Sendo assim, a mai-
oria dos Etriel ndo tem senhor (exceto
os “filhos” de Etriel, de 4* geracio, e a
prépria Etriel), e sdo imunes a lagos de
sangue como os Saba. Além disso, a
geragdo donovo Etriel serd determinada
como se seu senhor fosse o mais podero-
80 entre 0s presentes, e assim Etriel de
baixa geragdo sdo comuns.

Aviso aos adeptos da Diablerie:
cometé-Ja com um Etriel nio é uma boa
idéia. Tudo funcionard como de costu-
me, mas parte da personalidade da viti-
ma vird junto, ¢ o Diablerier adquire
uma profunda preocupagio com a hu-
manidade... se vocé quer Diablerie, va
ler “Demonio: a Negociagio™!

Os Etriel possuem uma organizacio
também singular, que se poderia cha-
mar de “democracia telepdtica”. A qual-
quer momento um Etriel pode se con-
centrar, ¢ ficard sabendo a opinido do
¢l sobre um determinado assunto. Isso
€ chamado Consenso de Etriel, e ndo
requer nenhum teste. E claro que o
assunto tem que ser de interesse e co-
nhecimento do cli. Perguntar “qual é a
melhor cor em Magic” ou “como eun
entro na fortaleza Tremere™ ndo da re-
sultados, apenas questdes éticas, mo-
rais, politicas e similares. E sempre
“eu devo?” e ndo “como?”.

A Bruma e as Disciplinas

Além do Consenso de Etriel, a gran-
de lei do cld se chama a Bruma. Tem
a ver com a filosofia Etriel que o
“dom” da vida eterna é sé para os que
séo dignos e tém uma causa — e tem
relacdo também com a maneira de
agir dos Etriel, sempre indiretamen-
te, sempre nas sombras. A Bruma é
semelhante 3 Mdscara, mas muito mais
rigorosa na medida que todo Etriel,
sem excecdo, concorda com ela. Se-
gundo a Bruma, os Etriel ndo devem
fazer nada que possa revelar a exis-
téncia do grupo. Isso é sutilmente di-
ferente da Madscara, na medida que
um Etriel pode demonstrar seus pode-
res abertamente, desde que o faga de
uma maneira que possa ser atribuida a
Deus, gnomos, fantasmas, charla-
tanismo ou o que for (para quem ji
jogou Mage, isso é de certa forma
similar 8 Magia Coincidencial).

Os Etriel possuem uma Disciplina
comum a outros vampiros, a
Ofuscacio, e outras duas Disciplinas
préprias.

Ajuste

Esta Disciplina é uma forma
distorcida de telepatia, uma mistura
peculiar de Auspicios e Dominacio.
Aqueles que a possuem podem ver
dentro da mente de alguém e alterd-
la suavemente. Diferente da Domi-
nacio, o Ajuste dificilmente é perce-
bido, pois funciona de maneira mui-
to sutil: ¢ contrabandista vai levar
um engradado para algum lugar e
depois trazer cheio de muamba. O
Etriel quer pegar uma carona, entio
usa o Ajuste e... Ei, por que ndo
levar aquele caixdo lacrado que vi
na mansdo abandonada? E muito
melhor, tem o peso exato e ninguém
vai querer abrir!

* Togque

O Etriel pode mudar detalhes, como
a cor com que alguém vai pintar o
quarto ou a loja onde vai comprar
algo, e ndo saberd exatamente o que a
pessoa pensava antes. Nenhuma lei-
tura de mente; a intencio a ser muda-
da deve ter sido declarada pela pes-
soa, adivinhada ou deduzida.

Sistema: gaste um ponto de Forga
de Vontade e jogue Manipulagio +
Labia (dificuldade 4, geralmente).

*¢ Opinido Nio-Requerida

Permite saber telepaticamente so-
bre alguma divida de uma pessoa e
influenciar sua decisdo, ou fazé-la
voltar atrds em uma decisdo que aca-
bou de tomar (o critério é que a pes-
soa ainda ndo tenha tomado nenhuma
atitude a respeito). S6 se pode fazer a
pessoa optar por algo que jd era uma
das alternativas, ndio se pode sugerir
uma alternativa nova.

Sistema: jogue Percepcio +
Empatia (dificuldade 4) para desco-
brir a divida e quais sfo as alternati-
vas; a seguir gaste um ponto de Forga
de Vontade ¢ jogue Manipulagio +
Empatia para influenciar essa deci-
sdo (dificuldade igual a Forca de
Vontade da vitima, ou menor se a
decisdo for, para ela, algo de pouca
importincia).




ees Jdéia Luminosa

Esta foi usada no exemplo do
contrabandista. O Etriel 1€ algo em que
avitimaestd pensando, e “sugere” men-
talmente uma idéia a respeito. Note que
nada obriga a vitima a aceitar a idéia;
pode-se usar Opinido Nao-Requeridaem
seguida para garantir isso.

Sistema: gaste um ponto de Forga
de Vontade e jogue Manipulagio +
Subterfiigio. Se o Etriel ndo sabia de
antemio o que ia “sugerir”, terd que
descolar uma idéia bem rdpido: jogue
Raciocinio + Subterfigio ou Racioci-
nio + alguma Habilidade relacionada
ao assunto em questao.

eess Comando

Faz com que a vitima faca alguma
coisa adicional ao que pretendia, do
tipo “aproveitar para”. Depois a pes-
soa fica pensando “por que diabos eu
fiz aquilo?”

Sistema: gaste um ponto de Forga
de Vontade e jogue Manipulagio +
Subterfiigio. A partir do nivel 4, o
Etriel pode converter Pontos de San-
gue em pontos de Forca de Vontade
(similar & regeneragio de ferimentos).

eecse Plantar Idéia

Idéntico a Idéia Luminosa, mas é
possivel “fucar” na mente da vitima e
plantar a idéia em algo que a pessoa
nem esteja pensando no momento
(quando pensar no assunto, terd a
idéia). Pode-se também fazer alguém
lembrar-se de algo que estava “no
fundo do bai” mental (“E mesmo!
Minha tia Nice é especialistanisso!”).

escsos TOI‘CET

Muda-se & vontade a opinido da
pessoa sobre qualquer assunto, quer a
vitima esteja pensando nisso ou nio.

Sistema: gaste um ponto de Forca
de Vontade e também um Ponto de
Sangue, e jogue Manipulagio + qual-
quer Habilidade relacionada ao as-
sunto (a critério do Narrador).

Mudanga

A Mudanga altera a forma do corpo
do Etriel ou parte dele. No entanto,
tudo continua com a mesma massa,
volume e consisténcia: ndo se pode
criar garras que cortem de verdade,
pois elas serdo de carne.

* Mudang¢a Menor

Muda-se a cor dos cabelos, olhos,
pele, cabelos (tipo, comprimento, es-
pessura ou cor), um trago de expressdo
ou outro detalhe simples. Pode-se fazer
apenas uma Mudanga Menor por dia,
ndo sendo necessdrio nenhum teste.

*» Mudangas Miltiplas

Diversas Mudangas Menores ao
mesmeo tempo, até um maximo calcu-
lade como 18 - geracdo + nivel em
Mudanca. Essas Mudangas s6 duram
enguanto o Etriel estiver concentrado
nelas, enquanto Mudangas Menores
de verdade sdo permanentes.

Sistema: gaste um Ponto de San-
gue. Nephum teste é necessdrio.

e2s Barro

Enquanto esta Disciplina estiver
ativa, a carne do Etriel pode ser mol-
dada com as mios como barro. Uma
vez encerrado o efeito, o Etriel fica na
forma que estiver, e NAO volta ao
normal.

Sistema: gaste um Ponto de San-
gue e teste Vigor + Autocontrole para
ativar, e depois disso um Ponto de
Sangue a cada dois turnos.

sese Alteracio

Comeo 2 anterior, mas o trabalho de
“moldar” pode ser feito com a mente,
tornando possiveis efeitos como pele
cheia de espinhos ou garras (lembre-
se que os espinhos ou garras serdo
sempre de carne!).

Sistema: idéntico ao anterior.

eonan Cgpiar

Usando este poder, o Etriel fica
fisicamente idéntico a alguém que ja
tenha Registrado (ver Registrar, adi-
ante). Isso s6 altera o corpo; se ele
pretende se fazer passar pela outra
pessoa, deve também caprichar na
interpretagéo.

Sistema: gaste um Ponto de San-
gue e teste Percepgdo + Autocontrole,
Para voltar ao normal apenas gaste
um Ponto de Sangue.

sessce Morfismo

O Etriel € de geléia (ou de desenho
animado). Esconde-se atrds de um
poste bem fino, ou passa pelo buraco
da fechadura ou por baixo da porta,
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ou abre um buraco no peito para que a
estaca passe direto...

Sistema: gaste um Ponte de Sangue
por mudanga. Lembre-se que sempre se
mantém a mesma massa e volume totais
— se o Etriel se esconde atrds de um
poste fino, vai ficar MUITO alto...

Registro

Isso néo é propriamente uma Dis-
ciplina. Funciona como uma, mas os
niveis ndo precisam ser comprados. O
nivel do Etriel em Registro é igual ao
nivel em Ajustes ou Mudancga, o que
for maior. Registro serve para usar
poderes de Ajuste ou o poder Copiar
de Mudanca em pessoas que nio estio
cara-a-cara com o Etriel. Estas séio as
exigéncias para usar o Registro em
cada nivel:

Nivel 1: € preciso realizar um ritu-
al que dura uma hora, com alguma
coisa da vitima (unha, fio de cabelo,
lenco sujo de sangue...);

Nivel 2: a pessoa deve estar na
frente do Etriel e este deve conhecé-
la muito bem;

Nivel 3: pode-se Registrar a pes-
soa durante uma conversa;

Nivel 4: apenas com um toque;

Nivel 5: com o olhar;

Nivel 6: pode-se “copiar” um Regis-
tro da mente de outro Etriel, bastando
um toque e a permissdo do outro.

NEFASTU,
0S RATOS DO PANTANO

Os Nefastu sio uma Linhagem (ver
Manual do Jogador) desgarrada dos
Nosferatu. Eles descendem de Manuel
D’Olivares, um mendigo portugués
Abracado no século XV. Seu senhor,
de 5* geracdo, estava explicando a
Manuel em que ele se transformara,
quando o esgoto foi invadido pela
Inquisicdo. Manuel escapou milagro-
samente, mas nunca foi introduzido 3
sociedade Cainita. Por soliddo, aca-
bou embarcando na expedicio de
Martim Afonso de Souza, em 1530. A
palavra Nefastu é o melhor que ele
foi capaz de lembrar-se de um nome
que sd ouviu uma vez: “Agora vocé é
um Nosferatu, como eu.”

Sdo seres escondidos e assus-
tadicos, vivendo na escuridio do
Pantanal — mas também podem ser
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encontrados nos esgotos de grandes
cidades, ou em gqualquer buraco
profundo o bastante. Alimentam-se de
animais, e durante as raras vezes em
que saem para cagar humanos, o fazem
em bando. Nio sabem o que é um
vampiro, nunca ouviram falar em
Bram Stoker ou na Madscara. Sio
invariavelmente pequenos e me-
drosos: o Abrago reduz sua altura a
menos de 1,50m, e sua Coragem a um
méaximo de 2.

Possuem Ofuscacio, Fortitude e
Metamorfose, mas sua Metamorfose
¢ um pouco diferente. Ao invés de
garras de luta, t&m garras de rato para
subir em paredes. Ao invés de fundir-
se ao chdo, podem atravessid-lo
(mesmo concreto) para atingir os
esgotos. E, em vez de lobos, usam a
forma de ratos — preferindo o ratdo-
do-banhado, um grande roedor
pantaneiro de mais de meio metro,
bom nadador. A forma de morcego
também € utilizada, pois eles sido
comuns no Centro-Oeste.

NI-GUARAS, A TRIBO
PERDIDA GAROU

O Brasil central nfio € habitado por
Garou. Mas como explicar, entdo, que
o folclore brasileiro esteja cheio de
histérias de lobisomens? Isso s6 pode
ter uma explicagdo: que o Centro-
Oeste € habitado por uma tribo Garou
hd muito esquecida pelas outras.
Porém, seria demais aceitar um cli
esquecido e uma tribo perdida.
Coincidéncia? Quem joga Mage sabe
que isso nao existe...

Milénios atris, 08 Garou decidiram
dar caca a outras espécies de
licantropos (a Guerra da Firia).
Muitos ndo concordaram com 1880,
como os Filhos de Gaia. A tribo dos
Guerreiros Calados, cuja filosofia era
“cada um fazer sua parte em sil&ncio”,
também nfo concordou - mas
diferente dos Filhos de Gaia, que
tentaram deter os outros, os
Guerreiros Calados preferiram
afastar-se, achando que todos estavam
sob influéncia da Wyrm. Para “fazer
sua parte”, reuniram um imenso bando
de licantropos diversos e sairam em
busca de um lugar melhor (viajando
pela Umbra).

Acabaram se encontrando com o
Curupira, um lider Etriel, que
consideraram um espirito. O
Curupira consultou o Consenso
Etriel e o cld decidiu, pela primeira
e tnica vez, interferir fora de sua
zona de a¢do e ajudar os Guerreiros
e seus protegidos licantropos. Os
Etriel, agindo conjuntamente em
Rituais guiados por Guerreiros e
espiritos. usaram o Ajuste para fazer
com que os outros Garou esque-
cessem que um dia existiu uma tribo
chamada Guerreiros Calados.




Mantém aqui uma populagio de
lupinos razoavelmente maior que a de
outras tribos. cruzando com o lobo-
guard, de gquem tiraram seu novo
nome. Seu totem é a Formiga, que faz
sua parte todos os dias com paciéncia.
Sua Forca de Vontade inicial € 3, e
podem ter qualguer Antecedente.
Procuram proteger as vitimas de
qualquer tipo de injustica — e, como
os Etriel, também atuam na defesa
dos indios no cerrado matogrossense.
Em 28/04/92 ajudaram a tribo
nhambiquara a incendiar cinco

caminhdes e um trator, e também
enfrentaram jagungos do Ventrue
Marco Antonio Bogaski para impedir
a extragio de mogno das terras
indigenas. Fisicamente, sfio cinzentos
e focinhudos como os lobos-guard —
e, como eles, tém um cheiro forte que
pode ser notado de longe.

Dons dos Ni-Guards
Nivel 1: Sentir a Wyrm (como o
dos Impuros) e Comunicacio com
Animais (como o dos Galliard).
Nivel 2: Gerar Ignorincia (como o

dos Ragabash) e Determinagéio (como
0 dos Philodox).

Nivel 3: Adaptagiio (como o dos
Peregrinos Silenciosos) e Golpe
Piedoso (como o dos Portadores
da Luz).

Nivel 4: Casulo (como o dos
Hominideos) e Vida Animal (como o
dos Lupinos).

Nivel 5: As Mil Formas (como o
das Furias Negras) e Alcangar a Umbra
(como o dos Peregrinos Silenciosos).

LALO

Os Ni-Guard sao, em grande parte, .
responsdveis pelas. lendas sobre lobisomen
: no campo e cerrado brasileiros
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ra tarde em Lannesthull, uma regifio montanhosa

pouco conhecida ou apreciada. Logan Devendeer

enxugou o suor que escorria de sua testa e
seguiu viagem. Caminhava a quase doze horas, talvez
mais, ndo estava muito certo. Sua jornada estava sendo
dificil e sem perspectivas de melhora — mesmo que
conseguisse chegar 4 cidade murada, que via a sua
frente, antes do anoitecer. Ele havia sido avisado por
seu mestre antes de partir.

“A primeira jornada é sempre a mais dificil”, dissera
ele, “mesmo quando se é um protegido dos deuses”. E
isso havia se confirmado até ali. Saira de sua casa ha
apenas duas semanas e j4 tinha enfrentado tempestades,
convivendo com caravanas ndmades, onde cada um luta-
va pela sua propria vida a cada dia. Mas nio tinha visto
a coisa que mais o intrigava: o Mal.

Seu mestre costumava contar-lhe que sua terra — nio
apenas a pequena vila onde morava, nem o pais, mas
todos os lugares conhecidos — estava infestada por pesso-
as que carregavam aquela praga em seus corac¢des, tor-
nando-os negros e inchados como uma maci apodrecida,
prestes a explodir. Logan sabia que havia certo exagero
em tudo isso: seu mestre, que também era seu pai mas que
jamais o tratara como filho, j4 estava velho e quase senil.
Jamais encontrou o Mal de que ele tanto falara. De
qualquer forma, por mais que a mente do velho mestre
estivesse afetada pela idade, Logan respeitava-o e por
isso acreditava que tudo aquilo devia ter um fundo de
verdade. Porém, algo o incomodava.

Contavam que seu pai estava louco. Que o velho Thallen,
como o povo chamava o outrora respeitado clérigo, reza-
va para deuses imagindrios e que havia... Ndo. Isso era
mentira. Ndo devia sequer considerar esta blasfémia
como uma hipdtese plausivel. Seu pai, seu mestre, era um
homem bom e leal. Havia Ihe ensinado todos os principi-
os da verdade e da justica, e era nisso que acreditava. O
restante era sO um punhado de boatos infundados, atira-
dos ao vento por aldedes mesquinhos e desocupados.
Afastou os maus pensamentos e seguiu com os olhos
fixos na enorme fortificagdo que se erguia no horizonte.

O Sol comegava a se esconder atrds das montanhas
quando Logan alcangou os portdes da cidade. Um guarda
acenou para ele e os grandes portdes abriram-se forman-
do uma enorme boca prestes a engoli-lo. Deu alguns
passos para dentro, ¢ ndo pode deixar de sentir um leve
calafrio quando os portdes se fecharam atris dele. De
alguma forma sabia que aquela cidade era o final de sua
rota e que agora seu destino estava selado. Mesmo sendo
um protegido dos deuses.

Tellanni Dantallas estava intensamente entediada. Com
uma fome dos diabos, além disso. E o pior é que nfo
havia qualquer perspectiva de conseguir dinheiro. Pale,
seu eterno parceiro de cartas (e trapacas, uma vez que o0s

dois jamais jogavam honestamente, nfio importando o
adversario), ndo havia aparecido e a taverna estava
vazia demais para a prdtica das artes da sobrevivéncia
(maneira simpética e quase inocente de referir-se 2
pratica do furto). Aquela noite parecia destinada a ser
um fracasso total.

Alids, jd era hora de sair daquela cidade. Thunder Stone
era grande, bonita, rica, mas severa demais com oS
desfavorecidos. Além disso, Tellanni (ou “a Raposa”,
como era mais conhecida quando exercia suas atividades
noturnas) j estava se tornando conhecida demais. Claro
que isso jamais aconteceria se a jovem elfa fosse um
pouco mais, digamos... humilde. Esse era realmente o
problema de Tellanni. Ndo bastava invadir a casa de um
comerciante na calada da noite e privd-lo de seus bens
mais valiosos. Nio. Isso seria definitivamente sem graca
ou classe, privando-a ainda do ingrediente principal na
receita de uma ladra bem sucedida: o perigo. Nada valia
a pena sem um pouco de risco (esta era uma de suas frases
prediletas). Por isso, antes de deixar qualquer residéncia
que houvesse assaltado, Tellanni gravava com a adaga a
figura de uma cabega de raposa. Tinha uma figura igual
tatuada no ombro direito.

Mas a marca da raposa ji havia sido vista em lugares
demais. Corriam boatos, inclusive, de que ela estaria
sendo cagada pela guilda dos ladres locais (a legendaria
Mio Negra, conhecida principalmente pelos seus fasci-
nantes e eficientes métodos de tortura). Pelo que se dizia,
havia uma espécie de “acordo de cavalheiros” entre a
Mao Negra e o Conselho de Thunder Stone: os ladrdes
pertencentes i guilda permaneceriam isentos de qualquer
punicéo prevista na lei local, desde que nenhum deles se
intrometesse nos negdcios de um conselheiro ou de seus
familiares. Tellanni havia quebrado a regra (como de
costume) ao assaltar a casa do Supremo Conselheiro,
Lorde Joseph Pennington. Isto evidentemente gerou re-
presdlias por parte da Mao Negra. Alguns arriscavam
inclusive dizer que a cabega da Raposa estaria cotada em
quatrocentas pegas de ouro. Tellanni, é claro, sentia-se
extremamente orgulhosa.

Sua estadia em Thunder Stone havia sido proveitosa.
Pelos seus cédlculos jd havia obtido mais de duzentas
pecas de ouro em jéias, o que considerava um lucro
extraordindrio para apenas uma semana e meia de traba-
lho efetivo. Mas j4 era hora de partir. Ela gostava de
riscos, mas a idéia de ser torturada ndo lhe parecia nem
um pouco divertida (¢ mesmo uma elfa insensata como
Tellanni as vezes PRECISAVA ser sensata, por mais
estranho ou contraditério que pudesse parecer).

Talvez seguisse para o sul até o reino de Hillfont —
onde, diziam, haviam lordes que literalmente nadavam
em ouro; onde Lorde Pusch, a verdadeira cabega pensante
por trds de todo o reino, governava com mio de ferro (boa
parte daquilo era pura lenda, ela sabia, mas por que
censurar-se quando se estd sonhando?). E chamaria Pale,
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€ claro. O jovem moreno e de cabelos curtos demonstrou
que podia tornar-se um parceiro quase tio bom quanto

- Khallen, seu colega de infincia, que partira com ela
quando foi expulsa da comunidade élfica. Ela ainda
sentia sua falta.

Tellanni despertou de seus pensamentos gradualmente,
¢ demorou para notar o estranho movimento na taverna.
A porta principal abriu-se e trés homens entraram lado a
lado. Vestiam capas vermelhas sobre as pesadas armadu-
ras, mas o do meio usava roupas um pouco mais pompo-
sas. Em seu peito, gravado na armadura, havia a figura de
um enorme ledo. Ele-adiantou-se, afastou a multiddo que
comecava a se formar, subiu em uma das mesas e pigar-
reou. Tellanni reconheceu-o como chefe da guarda de
Thunder Stone.

— Boa noite, damas e cavalheiros — fez uma pausa,
observando a expressdo de cada um dos presentes. De-
morou-se nos olhos verdes de Tellanni (que por alguns
instantes pensou ter sido reconhecida), mas entio se
desviou na direcdo de um bérbaro a seu lado. — Sinto
muitissimo interromper seu divertimento noturno, mas

creio que todos ficardo felizes com a noticia que trago.

Um ladrio foi pego.

A multidio comemorou com assovios e aplausos, enco-
brindo completamente a voz do chefe da guarda. “Entio
pegaram mais um,” pensou Tellanni. “Quem ser4 o in-
competente desta vez?”

— Por favor, acalmem-se — disse o chefe da guarda,
silenciando o povo. — Tenho certeza de que todes querem
saber o nome do criminoso.

Fez outra pausa de efeito, enquanto sorria de leve com
o canto da boca. - Senhoras e senhores, é com prazer que
comunico-lhes a melhor noticia dos dltimos cinco anos.

“0O Raposa foi capturado.”

“Selleck era o vigia da entrada de Thunder Stone. Estava

acostumado 4 rotina a que se submetia desde o fracasso
em um teste de admissdo na guarda real. Levantava-se
por volta das duas da tarde, banhava-se, almocava, dei-
xava a mulher e os quatro filhos em casa, e seguia até a
torre de vigia no alto da muralha. E 14 permanecia até o
amanhecer. |

Sua preocupagio néo era a noite de sono perdida, ja que
nenhum visitante chegava apés as cinco horas, periodo
em que ele costumava cochilar levemente. Temia, isso
sim, que a cidade fosse atacada por algum exército inimi-

go (ndo se tinha noticias de qualquer nagio ou cidade

hostil, mas sempre hd uma possibilidade, nio ha?). Nio
que fosse um covarde, longe disso — mas tinha guatro
filhos para criar e, considerando seus quase cento e vinte
quilos, ficava dificil manejar a espada com a agilidade
necessdria para enfrentar devidamente um adversario.
Qualquer um.

Por tudo isso, Selleck quase teve um ataque a viséo do
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enorme guerreiro parado diante dos portdes. Seu primei-
ro pensamento foi correr na direcdo do gigantesco sino,
que alertaria todas as tropas em caso de ataque. Mas ao
ver que o homem estava sozinho, e nio trazia consigo
nenhum instrumento capaz de convocar alguma tropa
escondida, o vigia acenou desajeitadamente e puxou o
mecanismo que abria os portdes. ‘

Logan ficou parado na entrada da cidade, ap6s os portdes
terem se fechado pesadamente atrds de si. Observou com
interesse o vigia parado a sua frente. Era um homem de
tamanho anormal, suava muito, e no momento parecia um
tanto quanto atrapalhado com cerca de meia dizia de
pergaminhos. Selecionou um deles e jogou o restante no
chéo. Respirou fundo, tentando assumir uma postura
severa ¢ compeneirada — mas s6 conseguiu parecer ainda
mais ¢bmico.

— Qual € o seu nome, jovem guerreiro?

— Logan, meu senhor — o rapaz conteve um leve sorriso.
-~ Logan Devendeer.

— Pois bem — o vigia pigarreou, tentando simular
uma voz mais autoritdria — Diga a que cla pertence ¢
a que veio.

— Pertengo ao Cl3 Devendeer, dos Cavaleiros da Ordem
de Khalmyr, deus da Ordem e da Justica. Venho numa
missdo espiritual a servico de meu mestre.

— E quem € seu mestre, Lorde Logan?

— Meu pai, Thallen Kholdenn Devendeer, Alto Clérigo
de Khalmyr da vila de Wyllenn. ]

— Muito bem - disse o vigia, impressionado com o
orgulho do rapaz. — Neste pergaminho constam as leis de
nossacidade. Leia-o com atengdo antes de fazer qualquer
coisa. Nosso povo carrega a justica nas veias, e nossas
puni¢des costumam ser severas. Mantenha-se longe de
encrencas e tudo correrd tranquilamente.

O jovem sorriu levemente.

— Creio que entendeu tudo — o vigia também sorriu. —
Seja benvindo a Thunder Stone.

O guerreiro fez uma leve reveréncia, agradecendo a
saudaciio, e seguiu em frente com o pergaminho nas
mios.

Tellanni ndo estava entendendo absolutamente nada.
Apds o pronunciamento do chefe da guarda a multi-
ddo quase derrubou a taverna inteira em meio 2
comemoragao.

— O Raposa foi capturado — dissera ele. — Sua execugio
serd realizada dentro de meia hora, na Praca Principal.
Espero que todos estejam |4 para assistir este memordvel
acontecimento.

Mas como isso poderia ser se ELA era “A” Raposa, ndo
“0” Raposa. S6 podia significar uma coisa: alguém assu-
miu seu lugar ¢ ndo teve sorte. Se assim fosse, valeria a
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pena ver o infeliz sendo decaptado. Seria um preco justo
a pagar por assumir um nome que nio era seu, desonran-
do-o. 8im, porque ela mesma, a verdadeira Raposa, ja-
mais teria sido pega.

Aproveitou o tumulto para seguir até a praca e espe-
rar o “espetdculo”. Comegava a ficar ansiosa para
conhecer aquele que ousou usurpar seu nome. Era
realmente uma afronta.
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Mas e se ela estivesse errada? E se a troca de identida-
des fosse involuntdria?

Talvez fosse um coitado qualquer. Todos estavam tido
ansiosos pela captura do Raposa que a guarda local seria
capaz de capturar qualquer imbecil, e uséd-lo como alvo
da fdria popular. De qualquer modo, esta pessoa nio teria
o direito de defender-se das acusac¢des? Normalmente
sim, mas se a prisdo fosse do interesse do Conselho —
como parecia ser o caso naquele momento — estes direitos
seriam ignorados com certeza. .

Fosse como fosse, a espera estava prestes a terminar. A
praca estava completamente lotada. No centro havia um
enorme tablado, feito especialmente para esse tipo de
ocasifo. Thunder Stone era conhecida pela severidade
com que tratava criminosos, e execucgdes eram tidas
como um evento social & parte. Todos largavam o que
estivessem fazendo para assistir quando o chefe da guar-
da pessoalmente se encarregaria de aplicar a pena ao
infrator — pena de morte, na maioria das vezes. Tudo
visto com a seriedade de um ritual religioso. O criminoso
era assassinado a golpes de espada por cerca de cinco
homens (o chefe da guarda e quatro membros do Conse-
lho, escolhidos por sorteio). Depois o corpo era empalado
¢ deixado na praga como adverténcia para outros crimi-
nosos. Tudo previsto nas leis de Thunder Stone.

Claro que Tellanni (sendo uma forasteira e ndo dando a
minima importéncia as leis de onde quer que estivesse)
nio sabia de nada disso. E nem era t3o importante assim:
onde quer que vocé vd, uma execucio serd sempre uma
execugio. No momento preocupava-se em abrir caminho
através da multiddo, pois sua sua baixa estatura dificul-
tava a observagdo. O primeiro a chegar foi ¢ chefe da
guarda, seguido dos quatro conselheiros (que mal conse-
guiam esconder seus sorrisos de satisfagdo), cada um
empunhando uma espada longa e um porrete. Atrds iam
mais dois homens: o-Conselheiro-Mor da cidade de
Thunder Stone, e um rapaz de estatura mediana, ainda
jovem. O Raposa.

Quando o ladrio apareceu no tablado a multidio come-
¢ou um barulho infernal, gritando e atirando lixo contra
orapaz. O chefe da guarda tentou iniciar um novo discur-
so (que vinha ensaiando desde o instante da captura do
Raposa), mas ndo conseguiu. Sem muitas opcoes frente a
gigantesca manifestagdo popular, o Conselheiro-Mor deu
sinal para que a execucgio comegasse.

47



Tellanni ndo via nada disso. Estava prensada entre dois
homens enormes, sem conseguir sequer se MEXer.
Inconformada, a elfa esticou o pescogo na tentativa de
enxergar o que estava acontecendo. Em meio as inimeras
cabecas diante dela, conseguiu ver o infrator caido em
uma enorme poga de sangue. O reconhecimento veio
como um reldmpago.

Era um rapaz jovem, moreno e de cabelos curtos.

Era Pale.

Incrivel. Era assim que Lorde Thorn Sullivan, o chefe
da guarda, definia aquele momento mégico. Nio diver-
tia-se tanto desde sua ultima batalha, dez anos antes.
Podia ver o grande Raposa, o ladrdo que atormentara
Thunder Stone como nenhum outro havia conseguido
antes, gemendo a seus pés gemendo e cuspindo sangue
quando tentavarespirar. Chutou-lhe o maxilar, fazendo
0 0ss0 partir com um som de vidro quebrado, e sorriu.
Kale Lenn, um dos principais conselheiros, colocou-se
atrds do bandido e cravou-lhe a espada nas costas,
perfurando mais de um 6rgdo no caminho até o outro
lado do corpo do rapaz.

Afinal, o Raposa estava morto.

Era um momento de pura emocgéo. O povo vibrava como
se uma batalha houvesse sido vencida. Lorde Thorn
também sentia-se deste modo. Seu coracdo batia forte e
em ritmo alucinante. Sentia-se um jovem guerreiro outra
vez, lutando ao lado de seu pai para defender a familia
contra os goblins. E o inimigo havia finalmente caido.

O chefe da guarda e todos os presentes estavam tdo
entusiasmados com a morte do Raposa, tdo envolvidos
em seus proprios pensamentos de grandeza e vitdria,
que ninguém notou quando uma jovem elfa de cabelos
prateados e'olhos verdes subiu no tablado e abragou o
rapaz morto.

Lorde Thorn chegou perto da garota e ajoelhou-se. Por
um instante teve um momento de compaixdo, imagi-
nando tratar-se de uma parente proxima do falecido.

— Quem € vocé, minha querida? — disse ele, tdo suave
quanto possivel.

A elfa olhou para o chefe da guarda, com ldgrimas de
dor e raiva. Engoliu em seco, como se para buscar
forcas armazenadas no fundo da alma naquele momen-
to tdo dificil.

— Vocés cometeram um grave engano -~ disse a elfa,
puxando a manga do braco direito, e mostrando ao
povo perplexo a tatuagem em seu ombro. — Eu sou a
verdadeira Raposa.

Logan Devendeer havia chegado a estalagem Dragio
Branco pouco antes da hora do jantar. Nio era a melhor
em que ji se hospedara, mas com certeza também nio era
das piores. Tinha atendimento razodvel e ndo cobrava
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muito: duas pecas de prata por uma noite e duas refei-
¢oes. Conseguira um quarto individual, e poderia fazer
suas oragdes sem incemodar-se com interrupgdo alguma.

Leu o pergaminho entregue pelo vigia, chegando a
conclusfo de que Thunder Stone era uma cidade extre-
mamente curiosa. Ao mesmo tempo em que se mostra-
va aconchegante para os recém chegados, era fria e
cruel quando analisada mais profundamente. Nédo ape-
nas o sistema de governo era rigido, mas também os
préprios cidaddos de Thunder Stone carregavam este
sentimento. Tinham “a justi¢a nas veias”, como disse-
ra o vigia. E ali talvez estivesse o verdadeiro Mal,
camuflado sob os rostos amdiveis de estalajadeiros,
aldedes e raparigas.

O cavaleiro dirigia-se a sala que servia como recepgio
da estalagem gquando notou algo estranho. Todos havi-
am safdo. Ndo seria tdo anormal se nio fosse hora do
jantar, o momento mais movimentado -em qualquer
taverna do mundo.

Ouviu sons de comemoragdo 14 fora. Seguiu até a
porta e viu o povo reunido na praca principal como se
assistindo a um grande espetdculo. Havia alguma coisa
errada ali. ]

Logan ajeitou a capa sobre os ombros e partiu na dire-
¢do da praga, enquanto uma palavra formava-se silenci-
osa em sua boca. O Mal.

Todos estavam confusos. Os gritos de alegria e os
festejos cessaram por completo. Toda a populagio de
Thunder Stone fixava seu olhar em Tellanni.

O chefe da guarda estava parado, atdnito. Os conselhei-
ros entreolhavam-se sem saber 0 que fazer, embasbaca-
dos com o ato da jovem diante deles. Por mais que
tentassem, nenhum deles conseguia imaginar aquela bela
e fragil elfa como o terrivel Raposa, o ladrdo implacdvel
que haviam cacado com tanta ferocidade.

O primeiro a recobrar-se do choque foi o chefe da
guarda. O raciocinio rdpido era uma das mais notdveis
caracteristicas de Lorde Thorn. Ele sabia que suas pala-
vras podiam salvar a todos de um desastre. Recuperou a
postura e dirigiu- se ao povo reunido.

— Damas e cavalheiros, nfo se espantem. Se esta garota
agui presente € mesmo quem confessa ser, o que parece
devidamente confirmado gracas a esta tatuagem, nao nos
resta outra alternativa exceto sua como criminosa.

Os conselheiros suspiraram de alivio e a multidao reco-
mecgou as comemoragdes, batendo palmas e gritando o
nome do chefe da guarda em unissono.

Tellanni sequer levantou os olhos. Ja néo tinha mais
forgas paranada. Se fosse mesmo executada néo iria opor
resisténcia. Perdeu tudo que tinha, e alguém que amava
pagou pelos crimes dela. Logo Pale, o pobre Pale, que
jamais havia sido um ladrio de verdade; morria de medo
de ser preso e condenado. E tudo por sua culpa. Mesmo



que escapasse daquela enrascada por intervengio divina
ou coisa parecida (coisa em que definitivamente nio
acreditava), seus dias como Raposa estavam encerrados.
Para sempre.

No exato momento em que o Conselheiro-Mor prepara-
va-se para iniciar a nova execu¢io, uma voz foi ouvida
atrds do tablado:

— Um momento, senhores. Creio que algo ainda precisa
ser discutido.

O chefe da guarda, que preparava-se para o primeiro
golpe, virou-se para descobrir que a voz pertencia a um
cavaleiro alto e bem constituido. Os midsculos se sobres-
safam mesmo sob a grossa armadura prateada, que relu-
zia ao luar, dando-lhe um aspecto quase divino.

— Quem € vocé, meu jovem?

— Meu nome € Logan Devendeer. E creio que a garota
nio foi devidamente julgada.

Lorde Thorn sorriu desdenhoso. Quem, afinal de con-
tas, aquele garoto pensava ser? ;

— Ent@o, meu caro Logan, como acha que o tal julga-
mento deveria ser conduzido?

Era a vez de Logan sorrir. Agora ele sentia que podia
tomar o controle da situacio.

— Se me lembro bem do que dizia o pergaminho que me
foi entregue quando entrei na cidade, a garota tem direito
a uma réplica. Estou certo?

O chefe da guarda sentiu-se embaracado. Em sua ansia
de justiga, ignorou completamente aquela lei. Ndo havia
outra coisa-a fazer, exceto concordar com o jovem.

— 8im, estd certo.

Logan sorriu mais uma vez.

— Sendo assim, e ndo estando a garota em condicdes de
se defender, gostaria de, em nome de Khalmir, o Deus da
Justiga, explicar-lhes o raciocionio que trouxe-me até
aqui. Tenho seu consentimento, milorde?

Lorde Thorne fez um gesto de aprovacdo e impaciéncia.

— Pois bem, senhores. E tudo muito simples —Logan deu
uma volta no tablado, aproximando-se da elfa. Estava
vencendo a batalha. — Se esta garota é comprovadamente
a Raposa, o jovem que foi executado a poucos instantes
ndo poderia ser o Raposa, o que torna-o completamente
inocente. Creio que todos concordam, nio?

O Conselheiro-Mor concordou com um gesto de cabega.
Lorde Thorne e os outros conselheiros ficaram em silén-
cio, antecipando a tormenta que viria.

— Desse modo, estes homens passam de executores e
cumpridores da lei a criminosos e assassinos. E a pena
para este crime, como todos sabem, é a morte.

Nao havia meio preciso de descrever a sensagio que
invadiu todos naquele momento. A verdade é que esta-
vam extremamente confusos,

O Conselheiro-Mor, um homem baixo, de aparéncia
fragil, beirando os setenta anos, levantou-se da cadeira
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onde estivera sentado e dirigiu-se ao cavaleiro. Seu tom
de voz eracalmo e pausado, mas sem qualquer arrogincia
ou autoritarismo.

— Meu jovem Logan, vocé parece ser conhecedor das
nossas leis e costumes.

Logan permaneceu em siléncio.

— Portanto deve saber que um servo da justica, como &
0 nosso chefe da guarda aqui presente, s6 pode ser
acusado por um outro de grau superior ao do suposto
criminoso, perante a um juiz supremo. Esté ciente disso,
meu jovem?

— Sim, senhor.

A multidio estava silenciosa agora. Todos aguardavam
o desfecho do verdadeiro debate que se iniciava.

— Pois entdo chegamos a um impasse. Eu sou a maior

.autoridade dentro dos limites de Thunder Stone. Repre-

sentante e emissario da justica—o velho homem adiquiriu
um ar imponente e triunfante. Seus olhos brilhavam
enquanto ele falava. Fez uma pausa, olhando fixamente
para a multidio e depois para o cavaleiro. — E vocé, meu .
caro, julga-se superior a qualquer um de nés? Julga-se
superior a mim?

O siléncio imperou mais uma vez. Ouviam-se apenas o0s
solucos nervosos de Tellanni. O chefe da guarda sentiu
suas esperangas renascerem. Logan Devendeer fixou o
olhar no Conselheiro-Mor. Nio era'um olhar de firia ou
revolta. Era um olhar de pena.

— Meu senhor, 0 que vejo aqui sdo apenas representan-
tes da justica dos homens, ¢ esta ¢ tdo corrupta e fragil
quanto a alma dagueles que a mantém. Eu represento
Khalmyr, o juiz supremo, e ajustica dos deuses. E nin-
guém é superior a ela.

O Conselheiro-Mor. olhou para Logan, analizando a
expressio firme e decidida daquele jovem. Havia uma
enorme forga de vontade ali, e nada a faria recuar.

— Muito bem, cavaleiro, vocé tem o seu direito de
julgamento. Mas hd um porém. A garota continua sendo
uma criminoesa, e sens crimes foram cometidos em nossa
cidade — agora havia certo sarcasmo em sua voz. — E em
nossa cidade nio hd deus ou demodnio que sobrepuje ou
interfira em nossas leis. Sendo assim, ainda recai sobre
nosso chefe da guarda o direito e dever de decretar a
senten¢a.desta ladra. Fui claro?

Logan balancgou a cabeca afirmativamente enquanto um
raio se bifurcava e caia as suas costas, iluminando os
céus de Thunder Stone. A batalha estava perdida.

Lorde Thorn Sullivan, o chefe da guarda, sentiu algo
remexendo-se dentro de si. Era um novo dnimo, quase
uma alegria incontida. Respirou fundo e ajeitou a capa
para recuperar a antiga compostura.

— Conselheiro-Mor, meu mestre. A dnica punigiio pos-
sivel para esta ladra € a morte.

A populagdo ovacionou seu lider. Parecia que as coisas
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finalmente estavam voltande ao normal. O Conselheiro-
Mor acenou novamente para que a execucéio comecasse,
e um largo sorriso despontou em seus labios enquanto
desembainhava a espada. Deliciava-se antecipando o
momento em que executaria a jovem elfa. Cumpriria sen
dever, e o cavaleiro nao poderia fazer nada. Absoluta-
mente nada. Permitiu-se uma dltima olhada no rosto da
elfa. Uma dltima visdo daqueles estranhos olhos verdes.

Ela ergueu a cabeca e dirigiu seu olhar ftriste ao
chefe da guarda. Ele avancou de espada em punho,
mas parou de repente.

Todos pararam.

A elfa, que estivera o tempo todo abragada ao corpo do
rapaz que fora executado, agora estava de pé. Seu corpo
brilhava. Uma suave aura dourada envolvia-a como fogo,
como se milhares de estrelas mintisculas dancassem a sua
volta e por todo seu corpo. A luz sobre o tablado dava um
aspecto quase irreal a cena.

Logan Devendeer estava fascinado. Uma ldgrima furti-
va rolou de seus olhos quando. em seu coragio, ele
entendeu o significado daquele momento. Sé podia ser
uma coisa. O sinal que tanto aguardara.
disse o cavaleiro, interpondo-se entre o
chefe da guarda e sua vitima. — Ninguém deve se aproxi-
mar da garota.

— Parem -

O Conselheiro-Mor sorriu enquanto olhava com des-
prezo para o jovem cavaleiro. Havia ficado surpreso com
o fenémeno que tomou conta do corpo da elfa, mas
apenas por um instante. Intimamente ele zombava do
patético esfor¢co do jovem em evitar o inevitdvel.

— Ora, cavaleiro, estamos apenas cumprindo suas or-
dens. Nio foi este o combinado?

— Sim. Mas esta mulher trds um sinal hd muito esperado
por mim e pela minha ordem — disse L.ogan, enquanto se
aproximava da elfa. Ajoelhou- se a seus pés e segurou
suas mios ainda envoltas pelo brilho dourado. — Diga-
me, garota, ¢ uma enviada dos deuses? E o sinal que tanto
procurei?

Uma expressio curiosa tomou o rosto da jovem. Depois
suas fei¢Oes tornaram-se serenas. e ela olhou para o
cavaleiro que esperava ansioso pela resposta.

— Sim — disse ela. — Sou enviada de... Khalmyr. E vim
para mostrar-lhe o rumo que sua vida deverd tomar daqui
em diante. Seguiremos para os... hum... Pilares de Lorn,
onde uma missdo divina lhe serd confiada. Devemos
partir desta cidade imediatamente.

Logan levantou e aproximou-se do Conselheiro-Mor.

— Bem, isso muda tudo. Abro mio do meu direito de
punig¢do ao chefe da guarda para que o senhor conceda o
perdio a esta garota, e possamos partir em paz.

O Conselheiro-Mor ficou em siléncio por alguns instan-
tes. Uma chuva comegava a cair pesadamente sobre to-
dos. ReldAmpagos caiam implacdveis vez ou outra.

— Niao — disse.
que fez.

— Ela € uma criminosa e deve pagar pelo

Logan baixou a cabeca com pesar, e entdo dembainhou
sua espada.

— Entdo terdo que matar-me também.

O siléncio prevaleceu. Ninguém se movia. O cavaleiro
esperava o avanco do chefe da guarda, de espada em
punho. Todos sabiam que haveria batalha. O chefe derro-
taria o cavaleiro, executaria a maldita ladra, e todos
iriam para suas casas com a satisfacdo do dever cumpri-
do. Tudo voltaria ao normal, como sempe fora.

Mas ndo foi isso que aconteceu.

De repente a atencdo de todos os presentes foi atraida
para a elfa. Sua luz aumentara de intensidade e agora ela
parecia verdadeiramente em chamas, como se transfor-
mada em uma pira ambulante. Em seu rosto, uma
indescritivel expressdo de furia. Ela caminhou pelo ta-
blado até aproximar-se do Conselheiro-Mor.

— Espera que simples homens matem-me com frigeis
espadas de brinquedo? Espera que eu tombe diante de
vermes? Caminho por este mundo antes que Heggoth, o
imortal, sonhasse em existir. Desprezo vocé, velho imbe-
cil. Poderia esmagéd-lo em um piscar de olhos se fosse
minha vontade.

Ela se virou na dire¢do da multiddo e prosseguiu:

— Partirei deste lugar amaldicoado agora, e aqueles que
desejarem me impedir, que tentem. Que desafiem o poder
dos deuses. — Ela olhou para Logan com ternura. —

Venha, meu cavaleiro. Vamos embora.

A elfa desceu do tablado tendo Logan a seu lado.
Ambos seguiram através da multidio na dire¢do dos
portdes de Thunder Stone, enquanto as chamas da garota
se esvaiam lentamente, até sumirem.

E ninguém ousou se aproximar dos dois.

Tellani Dantallas seguia ao lado do cavaleiro, tdo fasci-
nado que ainda nido conseguira dirigir-lhe a palavra. Para
variar, ela havia se metido numa grande enrascada.

A verdade é que ela ndo era (e nem pretendia ser)
enviada de Khalmyr ou de qualquer outro deus. Nunca
ouvira falar dos Pilares de Lorn ou de algum imortal
chamado Heggoth (tampouco seria capaz de esmagar
quem quer que fosse). Apenas fez uso da pouca magia
que aprendera com Khallen, poder que mantinha em
segredo — uma de suas poucas atitudes sensatas. Bem,
usou uma pequena ilusdo magica para enganar a todos, ¢
havia conseguido. Sentia pena do pobre cavaleiro iludi-
do. Mas, como dizia sua mie, a vida é feita de oportuni-
dades. E aquilo prometia ser extremamente divertido.

Havia encontrado alguém que a protegeria a qualquer
custo, e estava feliz com isso.

Talvez pudesse seguir para o sul e nadar em ouro como
os lordes de Hillfont, como diziam as lendas.

E os sonhos.

J. MAURQ TREVISAN
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