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CADA VEI
. MAIS RP(

PG significa Role Playing Game, ]ogo

ah, isso tudo vocé jd sabe‘f
Vocé, que acompanha a DRAGAO BRASIL,

Interpretagao de...

estd sempre mf_m:madansol;fré esse fascinante |

mundo (ou seria melhor dizer “mundos”?).

A boa noticia € que vocé tem agora mais ui

motivo para azucrinar o jornaleiro. Esrd"'&uﬁézﬁ
edi¢do especial SO
AVENTURAS, apartir deagora serd bimestral.

Isso significa mais aventuras

revista-irmd, ‘a

dicas,
Suplementos e, prmc;palmente mais sistemas.

Outra nowdade fica por conta da chegada do
selo GSA, ':que engloba os RPGs Tagmar, O
Desafio dos Bandeirantes e Millenia, pioneiros
‘ _db RPG nacional. Hoje, em sua estréia, a
.ai)entum Sombras do Passado — escrita por

mnguem menos que Ygor Moraes, o pmprzo'

CX" ador de Tagmar Sim, vamos abmgarnwm‘

t:tulas; mas sem deixar de lado sucessos como
GURPS D&D, AD&D, Vampiro, Labwamam
Shadowrun e ARKANUN. Todos eles voce vai
encontrar. aqui, além de aventuras- solo

quadrmhos e Contos.
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8 AVENTURA
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— Seila! Anthcna foi seqiiestrada pelos servos de: um novo'

- mnmgo
— Como? Irkkl ¢ Shibun ndo estavam aqui? De e modo 0s
bandldos passaram por eles?

— Nio sei. Quando os encontramos, eles s6 diziam “eles .
Vocé precisa salvar Anthenal Vi,
depressa, vocé s0 tem doze horas. Além disso. o hordrio de verio -

~ voltaram... eles yoltaram...”

 estd acabando e todos os relégios serio adiantados em uma hora!

~ Agora fica por sua conta, leitor. Vocé & corajoso, ousado ou
_idiota o bastante para vestir a armadura do cavaleiro Seild de
Prﬁgaso e comprar essa briga? Em caso afirmativo, lamentamos.
por sua sanidade — vocé acdba de embarcar em uma aventura- v
- solo baseada em DEFEN SORES DE TOQU 10,0 RPG de uozagao_f' :
 com os super-heréis japoneses Faca suas escolhas © siga as.

msmﬂgoes Ah, e se encontrar tréchos rapetrdos nao ligue: quem“'
 assiste os Cavaleiros do Zodxaco estd mais do que acostumado

wm TEPIises...

~ Agora faga uma pose hemlca, grite alguma coisa 1d10ta eva

para 1

Commdo na dlregao das vastas escadarias do %auto Atrio

(na verdade € uma 56, mas ela ¢ GRANDE), vocé chega aum .

trecho onde ela se estreita, permitindo a passagem de apenas uma

- Pessoa por vez; entdo repara na figura diminuta, de coloragio
_roxa e trajes verdes, com um estranho chapéu de bambu, que
_ desce pela eSc:adana apoiado em uma bengala e em um corrimae

que ele quase néo aleancga.

Vocé o reconhece como o Mestre Ansmso mcnter de seu_;
amigo Shururd de Drogdo. Ele estd no caminho e nio d4 Para-? i

_voltar ou contornar.
. Vocé pula por cima dele? V4 para 30.
:ché‘prefere pedir licenca com educacioe? V4 para 4.
. Prefere esperar que o Mestre desca. respeitando alsuém mais
- velho que vocé? V4 para 39.
O que vocé vé é inacreditdvel. Um homem que julgava
morto, de acordo com o relato de seu amigo Quyroga.

Daanﬁe de voceé estd Hasgen de Cérak. um dos Guerreiros Desses

de Asguard.

— Impossivel! Voceé ndo pode estar vivo! Nao pode! Ndo pode!
— vocé repete incessantemente, tentando convencer 4 si propno

ou ao piblico telespectador.

- ~—Morra Pragaso, em nome do Cavaleiro das Reprlqes e guta =

Hasgen
Voceé atravessa essa ilusdo, certo de que é
passado € nio pcde The fazer mal? V4 para 12.

Prepara Se para lutar, mesmo que i$50 afrase sua missao por um

lnstzmte (lembre-se, cada segundo conta)? Va para 28.

s Mas a unlca coisa de plata que eu conheco sdo os

Cavalelros de Pirata — responde vocé.

e Cavaleiros de Pirata? Vocé nfio é uma das guerrau’as” e eia

pergunia

 —FEi, tAme emanhancfo? Eu sou € macho, entendeu‘? Ma- cho‘ '

 Ora, essal ..

A garota faz uma daquelas famosab caras de quem nao sabe
anc[e enfiar a dita, com aqueles olhos enormes (grandes demais
ate para o padrio manga) e diz:

- Ha.. desculpe... série de animacio er[ada

Enquanto a garota desaparece em um redemmnho aJuE voceé

contmua sem entender nada e vai para 35.

i -Voc"é‘ dirige sua voz a0 Mestie com o mdximo respeito:

— Mesire, por favor, por obséquio, por cleméncia, eun
podena passar 2 sua frente na escadaria para salvar Anthena?
Contemplativa e serenamente, com a sabedoria dos anos

estampada em sua face de maracujé, depois de longos minutos o
Mestre mais do gue calmamente responde de maneira Zen:

— Nio.
~ Voce guer insistir? Vé para 6. o :
~ Se vocé acha melhor ndo degaflar 0 Mestre, va para 39.

_ 5 Vocé segue em frente, certo de que ele é apenas uma

ilusdo e ndo pode machucd-lo. Infelizmente, a goteira em sua
cabee;d mostra que vocé estava errado.
. — Umidade da Natureza!
A goteira se torna mais irritante med1da em que a dgua escorre

_ para seus olhos, atrapalhando sua visdo.

— Esta ¢ minha vinganca contra aquele Drogio Indecente do

“Shururd. Tome! Louraca Ametista!

V@)é:__é :ub'o_riza, e vai para 19.

0. Mestre Ansioso brilha com uma aura dourada, ¢ a sua
V‘OZ assuine tom ameagador:
— Garoto 11_1_solcntc! Antes que o pai do pai do seu pa_i salsse
das fraldas, eu ja lutava para defender Anthena! _
— Mas nesta dltima encarnaco ela s6 tem treze anos — retruca
voce
C— Tere"j que ensinar alguém a néo responder aos mais velhos

e diz 0 nanico Mestre, arregacando as manguinhas do manto.

‘Vocé apanha, apanha, apanha e quando acha que acabou,
apanha mais um pouco. Quando achar que jd apanhou o suficiente,
va para 39.

Voce Ihe entrega a Safira de Pudim. Quando ela a pega,
comeca a gargalhar feito louca: '
— Agora temos toda a energia de que prf:c;samos evocé nunca
conseguird encontrar a princesal
Dizendo isso, ela desaparece em um redcmomho azul. Antes de

“ deixar 4 sala, porém, voc€ ouve a seguinte conversa:

~— Sua idiota, este ndo & o cristal! E uma pedra sem valor!

Rinite, isso € tudo culpa sua!

: 'j — N3o, imperatriz! Por faVOI' nio, eu nao sab;a
— Mcnfr:alr
Vocé ouve o somde ra; adas eve br11he<; de luz no teto, que logo

. desaparecem, fazendo a paz retornar. Sem entr—;ﬂder 0. que se
um fantasma do .

passou aqm, voce segue para 35,

O cor-redor- adia_me, é longo, mas nao parece perigoso.
Seguindo confiante, vocé de repente é atingido por um jato

:dc ar frio congelante glacial abaixo de zero. Nao pode ser!

Vocé nao acredita no que v&: Vamos de Aqudrio, o Mestre do
Mestre de Quymﬂa' Mas ele também morreu. Serd que Abel
oltou ¢ ninguém te disse?

: % Vamos?! Como vocé pode estar aqui? Nao é posswd'

E e Perdoc me, Seild, mas aqui ocorrem coisas que estio além
de sua compreensao — diz ele, unindo as mdos acima da Labegd

: '— Ex-excursio da Horal

- — Nao, Vamos! — vocé grita, pouco antes de virar p1cole de
-Pragaso Como cle pdde? Ele era leal a Anthena. Serd que o vildo

paga um saldtio maior?

_Isso nio ficard assim! Vocé & Seild de Prdgaso, defensor de

Anthena Queimando seu cosmo, atinge mais uma vez o Sétimo

rachando sua pl’iSﬂD de gelo e encarando Vamos



~ Vamos... digo, vé para 29.

\ Vocé se adianta e solta o verbo:

-+ — Eu sou Seila de Prdgaso. Estes sdo Shururt de Drogio ¢

~ Quyroga de Chiste. Somos cavaleiros de bronze, viemos para
~ salvar Anthena, e queremos entrar!

~— Hummm... cavaleiros de bronze? Tudo bem, entrem..

é_ p,afra_36, :

Voce contmua pelo corredor quando percebe um
peqnan brilho dourado. Quando olha diretaniente para
. ,_na@__vg_nada, Porém, ao prosseguir, uma saraivada de flechas
douradas vem em sua direcao. Desviando-se de todas, vocé nota
1 0 dourado e jura que € a armadura de Sagitdrio.
-Perguntando -se 0 que a armadura faz aqui, voce tenta toca-la.
~ Apenas tenta, porque o chio abre-se sob seus pés e vocé cai rumo
s trevas, com uma avassaladora sensaco de “deja vi,
- Recobrando-se da queda e voltando para cima, ndo hd mais sinal
. da armadura. --
Sem entendcr nada, voce continua e vai para 24.

1 Voce segue correndo pelo corredor quando &
ahruptamente atingido por uma energia misteriosa.

O que & isso? Festival de reprises? Quem parece estar diante de
'voc_e € Massa-Cara do Norte de Cancer, mas ele foi morto pelo
Shururt. Duas vezes, pelo menos,

— Prégaso, eu voltei para me vingar de Shururd. Mas, ja que
“cle ndo estd aqui, voce serve!
- Massa-Cara do Norte ataca, arremessando vocé contra a parede,
:-Onde voce se arrebenta todo e desliza até o chdo. Reunindo suas
. rgas vocé se levanta para apanhar... digo, reagir, atingindo
mais uma vez o Sétimo Sentado e emitindo seu grito de guerra:
- — Me dé sua farsa, Pragaso! >
~ Vocé deu sorte. A garantia da armadura de Cancer deve ter
_acabado, e seu golpe extermina Massa-Cara do Norte (de novo).
~ Com o caminho livre e seu sangue jorrando aos borbotdes, vocé
- scgue em frente para 24.

. 1 ' Voct segue em frente, certo de que ele é apenas uma
ilusdo e ndo pode machucé-lo. A rajada de fogo que
_carboniza vocé mostra o quio errado vocé estava. V4 para 19.

— Nio sei do que vocé estd falando. Eu s6 quero
- salvar... Antes que vocé (ermine. ela ataca com uma rajada
.de um estranho fogo azul, Vocé vai de cara ao chio.
. Seild... — estabacado no chio, vocé pode ouvir
= claramegt' a voz de Anthena em seus pensamentos. — Levante-
.~ se... Reaj Vocé é um dos sagrados cavaleiros que lutam para
melhorar este mmado para proteger a paz, a justica, ¢ amor, bld,
- bla, bla...
- Duashoras depms quando vocé finalmente se levanta, encontra
a vila morta de enjoo. Ela ndo vai mais incomodar. Redlmente €
reciso ser um resistente cavaleiro para sobreviver a todo aquele
apo sobre “luta pela paz, pela justica e pelo amot”. Vocé estd

livre para continuar. V4 para 23.

1 Al Vocé segue o caminho da direita, enquanto Quyroga
- I'segue pelo centro e Shururd vai pela esquerda Seguindo
pelo corredﬁr vocé sobe por uma escadaria como jd estd
'acostumado _Chegando numa grande sala, vocé ﬁnagma que
encomrou seu primelro adversario. V4 para 2,

1 "Sozinho, vocé chega ao que parece ser uma copia
idéntica do quarto do Mestre no Santo Atrm Jé da porta
vocé pode ver Anthena no interior de uma prisdo cristalina, O
grande vildio vira-se e remove o elmo para revelar que .. o
Cavaleiro de Gémeos?! Mas de novo?! : :

— €ano? Sagaga? — diz vocé, completamente espantado:

— Nio, idiotal Eusou Terceiro de Tri 1gé1iens, o terceiro irmao,
Sagagd era meio mau, Cano era mau por inteiro, e eu sou 150%
mau!

— Bunao vou peimmr isso! Me de: sua farqa Plaﬂaso* — guta
voce, disparando seu cosmo conira ele. :

— Ha, ha, ha, ha, ha... Imbecil, essa técnica tola nio funcmna
comigo. Eu seu o Cavaleiro das Reprises. Conhecgo cada _go]_p@,
cada téenica que voct possa utilizar, Agora sinta as minhas
energias: Chogue da onda de meteoros megacosmwa qﬂani.__ ado
trisngulo de quatro pontas das Bermudﬂs’

Vocé € atingido por energias como nunca viu, nem nos tﬂmes
do Shurato. Sua armadura é reduzida a ca inhos, novamente.
Vocé tenta atingir o Sétimo Sentado, mas ndo adianta; ele estd
cansado de apanhar e recusa-se a ser atmgtdo outra vez. Agom
Sem Seus amigos, voce é derrotado

V4 para 19,

1 Vocé segue pelo caminho do centro, enquanto Quyroga
vai pela esquerda e Shururii segue pelo caminho da direita.
Depois de passar por uma escadaria, vocé se defronta com uma
cena inacreditavel: diante de vocé estd Torthor de Cama, im dos
Guerreiros Desses de Asguard. Os martelos incrivelmente
parecidos com machados que ele 'ar'rem'QSSa em sua direcdo
confirmam que ele nfo € uma ilusio: & o verdadeiro Torthor.

— Prdgaso, eu voltei do inverno para me vingar de sua acusacio
de pldgio. Golpe Hérculos Tirdnico! — gma ele, desferindo seu
poder contra vocé.

Mesmo ferido, voce ainda tem forgas para se levantar e apanhar
de novo. L pelo quadragésimo terceiro litro de sangue perdido,
o destino lhe sorri: o ferimento no seu pescogca cspirra sangue nos
olhos de Tortho, fazendo com que ele fique cego por um Segundo
{coisa de dois ou trés episédios). Isso Ihe dd tempo para reunir
suas forcas e atingir o Sétimo Sentado, mesmo que o pobre
coitado nada tenha a ver com a lnta, Atacando com sen Mata-
Hora de Prdgaso, vocé acaba com Tortho (de novo) e pega a sua
Safira de Pudim (também de novo), unagmando queela pQ‘%qd ser
titil mais tarde. '

Vi para 10.

1 O que vocé ve € inacreditdvel. Um homem que yocé
julgava mortoestd diante de voceé E Albericode Me;{gulius
um dos Guerreiros Desses de Pudlm Mas. Shurum naa'tmha
acabado com ele? -
— Que surpresa em revé-lo, Prégaso e dzz ele. — VG]D que
vocé conseguiu sobreviver & mmha Lourag » Ametista.
— E impossivel! Vocé nfio pode estar vivo! Deve ser outra
ilus@o diabdlica — vocé diz, tentando convencer-se.
— Motra, Pragaso! — grita ele, preparanck) se para atacar.
Vocé atravessa essa obvaa ilusdo inofensiva e segue em frente‘7
Vi para 5. -
Prepara-se para lutar, aungmdo a Senmo ‘Sf:ntado Vi pa1 a33

1 Prosseguindo em seu caminhoe, vocé 1magma como

estao seus amigos Shururi e Quyroga Mas seus
pensamentos sdo interrompidos por uma explosio d1ante de
vocé. Olhando através da fumaca que se dispersa, vocé pode ver




uma figi,lr.a'tﬁ_stranha,k meio mulher, meio... alguma coisa. Olhando
elhor, vocé repara que ela ndo estd usando armadura. Na
erdade, ela ndo estd usando nem roupa. Vocé ruboriza, como
alquer her6i japonés em uma situacdo dessas.
Apmveltando sua falta de acdo, a gata ataca. Vocé vai de cara

':S.E’l.dD que estd falando.” V4 para 13.
- ““A (nica coisa de prata que conheco sio os Cavaleiros de
~ Pirata.” V4 para 38.

- “HA... bem, tenho aqui uma Safira de Pudim.” Vi para 31.

— Oh. droga! Eu ja vi essa c_
— Me dé sua farsa, Pragaso!. :
Com Hasgen derrotado, vocé p

imaginando que ela possa ser 1til mai

2 1 — Mata-Hora de Pragaso!
Célica do Drogéo!

Tocios VvOcEs atacam com o poder miximo de s seus césmos -
gue nao adianta nada! :
— Essas técnicas infantis nfo conqegmrao
acabar com voces, reles herdis! =
Dizendo essas palavras, o Guardlaa le an,t_
cortande ceus ¢ terra, e }ogando vocés longe : -
— Essa teenica.. - diz Shururi, d@pms de sangrar quinze
litros (o gue ndo é nada para ele) — E par da com o poder de
Ex-gabiri de Hachura de Caprlcormo
— Morram, cavaleiros dfs ouro! — gr;ta
outrto golpe.
— Espere ai — retruca Quytoca mNa ) oM -Cavalegros d
Ouro. mas de Bronze. - -
— Qué? Estou gastando cosmo piec;roso com vaceé,‘?’ Vao =
embora daqui! X6, x6.. ' -
— Mas precisamos entrar para sa}vax Anthana, enao sairemos
dagui sem elal — diz vocé, levamando 5€ apesar dos temmﬁmos
O Guardido faz cara feia e diz: !
— Ah.entrem de uma vez — o Guardidofaz carade tédio &dbre
passagem. — Vocés ndo vio cansegul- : i
mesmo. Vo, vio para 36.

] prcparzgndo

2 Voce segue o caminho da esquerda, enquanto Shururﬁi :
vai pelo centro ¢ Quyroga vai pela direlta eguindopelo.

corredor, vocé sobe por uma escadaria— como ja estd acostumado.

Chegando a uma grande sala, vocé imagina que tenha encontrado

seu primeiro adversdrio. V4 para 17. ; ’

2 Chegando ao final do corredor, vocé encontra Shururd
e Quyroga apenas para descobrir que quaiquer caminio = !

levaria a esta sala. Depois de dar aicumas cabegadas na parede

para se acalmar, vocés avangam. Assml que entram no préximo .

aposento, encontram-se diante do que parece ima ¢6pia exata da =

sala do Mestre do Santo Atrio da Grcud Sigd para 32.

2 Prosseguindo em scu Caminhﬁ 'VUCE magina'comd =
estdo seus amlgos Shururu © Quy gd. Mas seus'__ T

voce. O]hando atraves da fumag;a que vOce po-de Ver
uma figura esu:auha meio mulher, meio... al; coisa. thandn
melhor, vocé repara que ela ndo estd \ ando :
verdade, ela nao estd usando. nem roupa oce 1ub0rlz<1 como
qualquer heréi japonés em uma snuagao dessas




- lvre pdra continuar.

Aproveitando sua falm de agao a gata ataca Voce 3 V&i de cara :

ao chio. .
— Dé-me o Cristal de Prata, agoral — voufera a mulh@r
O que vocé 1esp0nde‘? :

“Nio sei do gue estd falando.” V4 para 27 '
“A tnica coisa de prata que conhego sdo os Cavaielms de

Pirata.” Va para 3. ; :

“Ha... bem. tenhe aqui uma Safira dc Pudtm 2 Va para 7

- 2 Vocc segue o Ldmjnh{l da d1reita enquanto. Shm:uru

segue pelo centro e Quyroga vai pela esquerda. Se}bmudu :
pelo corredor, vocé sobe por uma escadaria como jd estd

acostumado. Chegando numa grande sala, vocé 1ma,g1na que
' encontrou seu primeiro adversdrio. Vd para 2.

2 "~ Voce co-ntinua pelo corredor quando pﬁrb-qbe uim
pequeno brilho dourado. Quando olha diretamente para
ele, ndo vé& nada. Porém, ao prosseguir, uma saraivada de flechas

douradas vem em sua dlregao Desviando-se de todas, vecc nota

um brilhe dourado e jura que é a armadura de Saglta;r :
- Perguntando-se o que a armadura faz aqui, vocé tenta. tocavla

Apenas tenta, poraue o chao abre-se sob seus pés ¢ voce cai rumo

_as trevas, com uma avassaladora sensacdo de “deJa Vi,

- Recobrando-se da queda e voltando para ¢ima, ndo héd mals sinal
da armadura. o

. Sem entender nada, vocé continua e vai para 18;

27 — Nao sei do que vocé estd falando. Eu 50 qaero

salvar...

Antes que vocé termine, ela ataca com uma Iagada de um

_ estranho fogo azul. Vocé vai de cara ao chio.

—— Seild... Seild... — estabacado no chéo, vocé pode ouvir
claramente a voz de Anthena em seus pensamentos. — Levante-
.. Reaja... Vooce € um dos sagrados cavaleiros que lutam para

: 'mclhm ar este mundo, para proteger a paz a Jusuga 0 amor, bla,
.bla, bla...

Duashoras depois, qguando vocé fmalmente se 1evanta enwntra

a vild morta de enj6o. Ela ndo vai mais incomodar. Realmente, é

preciso ser um resistente cavaleiro para sobreviver a todo aguele

papo sobre “luta pela paz, pela justica e pelo amor”. Vc)ce esta

V4 para 35.

2 Vocé segue pelo caminho do centro, enquanto Shururt
vai pela esquerda e Quyroga pela direita. Depois de passar

por uma escadaria, vocé se defronta com uma cena inacreditavel:

diante de vocé estd Torthor de Cama, um dos Guerreiros Desses

~de Asguard. Os martelos incrivelmente parecidos com machados

_que ele arremessa em sua direcéo cenﬁrmam que ele nao € uma

_ilusfo: é o verdadeiro Torthor.

— Prigaso, eu voltei do inverno para me vmgar de sua acueagao
de pligio. Golpe Hérculos Tlréimco' . grlta ele, desfarmdo seu
poder contra voce. .

- Mesmoferido, vocé ainda tem forgas para se Ievantar Tl apanhar
- de novo. Ld pelo quadragésimo terceiro litro de sangue pmchdo, :

o destino lhe sorri: o ferimento no seu PESCogo BSPIH’H sangue nos
olhos de Tortho, fazendo com que ele fique cego por um segundo
(cqzsa de dois ou (rés eplsodms) Isso lhe da tempo para reunir

suas forcas e atingir o Sétimo Sentado, mf:sm(} que o pobre

coitado hada tenha a ver com a luta. Atacando com seu. Mata-
Hora de Pragaso VOCE acaba com Tortho (de novo) e pega asua

Safirade Pudlm (tambcm da novo} 1masgmando que.ela possaser

30 Vocé aproveita o0 embalo da sua =c’iorrida ¢ dd um sé,lté'

_ para 6.

pa%sou aqui, vocé segue para 23.

atil mais tarde,

V4 para 34."

2 Tendo atingido sua forca mamma Voot se defroma__«
com Yamos de Aqudrio. s
— Nio ¢ possivel! — espanta-se Vamos. : .
— Sinta agora a minha forga — dm VGCﬁg bulhando com o'
poder do seu cosmo — Mata-Hora de Pragaso! L
Seu golpe atinge em cheio o oponente, matando Vamt)s (1é pela
terceira vez), quebrando o aqudrio e espalhando 08 pelx’mhos
pelo chio. Recuperando o folego e s,angrando feito um.. fB’ItO :
um... feito um Cavaleiro do Zodfaco, vocé scgue em sua nnssao
Volte P 24, -- -

magnifico, desses que s6 0s cavaieﬂm conseguem. Porém,
quando estd passando sobre a cabega do Mestre, uma banen'a de ;
energia dourada reflete vocé de volta para tras. Essa na@*
Se agora vocé pretende eonv;:rsar V4 para 4. P
Se vocé pretende passar na marra, quelmdndo cOSmo e tudu va

3 Vocé lhe entrega a Safira de Pudim. Quanda ela a
pega, comeca a gargalhar feito louca:
— Agora temos toda a energia de que precisamos, e voce mmca__ .
conseguird encontrar a princesa! =
Dizendoisso, ela desaparece em um redemomho azul. Antes de
deixar a sala, porém, vocé ouve a segumtﬁ: conversd: .
— Sua idiota, este ndo € o cristal! E uma pedra sem valor',}
Rinite, iss0 ¢ tudo culpa sua! . :
— Nio, xmperamz' Por favor, nio, eu nio sabra
— Morra! : -
Vocé ouve o som de raj ddaﬂ € vébrilhos de iuz 1no teto , gue Iogo
desaparecem, fazendo a paz retornar. Sem entender o que se f

3 Vocés conseguem ver Anthena aprisionada em uma
prisdo de cristal, linda como ela sé. Entdo surge seu

_ inimigo, que remove ¢ elmo da sua ‘armadura dourada, 1evelando -

que é ... o Cavaleiro de Gemeos‘? M s outra vez? Em unis ono.
Voces perguntam:
— Cano? Sagaga? . . -
— Nio, idiotas - responde ele— Eusou Terceiro de Trigémeos,

o Cavaleiro das Reprises. Sagaga era apenas meio mau, Cano era
~ mau por inteiro, mas eu sou 150% malvado. Ha, ha, ha, ha, ha...

— Nos nio vamos permitir isso! Me dé sua farsa, Pragas@‘ 4
— Isso mesmo! N6 de um dia antes!

- — Drogao indecente!

- Infelizmente, nenhuma técnica funciona contra o vildo _E amda_ -
por cima vocés recebem o contra-ataque:

— Choque de ondas de meteoros mega
triangulo de quatro pontas das Bermudas! : - _

Vocé e seu amigos sdo arremessados contra a parede {;omo de '

costume. Como de costume. caem de caheg:a e racham suas_=
_armaduras, sem nenhum traumatismo craniano ou fraturaexposta, -
como de costume. :

Terceiro, como todo bom vildo de dssenh{) & atacada por um'_-
delirio de grandeza ¢ revela seu piaiw

— Com Anthena presa aqui, as dividas do Santo Atrio ﬂaoﬂ ;
serfio pagas. Ele deverd ser vendido, e poderei compré-loj per uma

- bagatela. Entao destruirei cada uma das doze casas, as ua o

nenhum de Voces és terd acesso. Ha,, ha? _ha hd ha,




~em qequastrar Anthena _am'"rra-Ia espanca-l& fum—la com
-dourada, rasga—la afoga—]a d- ci-la morrerde fome... mas
sas prﬁpﬂas & demals’
. Furmsosﬁ vocés. agarram o Setimo Sentade preio pemog

__Scll_]d Otario, L vrae Amxarm
Combmando seus golpes, vocés mandam ’Ferceuo d
i- pata (¢} 1ugal de Gnde ele nunca devena 15:I s*alﬁo Vi par

'nadﬂ, a ver com 1530
- THE] P_i_j‘agaso
" pessoa civilizada?
o _ Vocénem dd ouvidos & suphca de Aibenco e oarante a eie uma
passagem s6 de ida. para o além-vida, e sem filme durante o véo.

. Comelederr [ado, vocé pega a Safira de Pudim, Imagmando que
elapossa ser ttil mais tarde.

Va pam 11

- 3 4 Vd pﬁra 26.
i 3 Chaoando a0 fmal do corre@or voce rf:para que o
&Y caminho até a sala do vildo fica na jungido dos trés
~ caminhos que vocés encontraram na entrada, Portanto, chegamos
A uma brﬂhante conclusao qualquer cammho wmado levaua até
5 .Esﬁranhamente, voee nao
Decidindo que € melhor
- Anthena, mesmo qu& precise fa,z ‘ : ‘
- sempre faz; afinal, é o heréi da hi; Léfia}. Vi:_)dé se zipl‘é
. Invadir o: aposentg 2 carr,er e d;u:egao . sala do Me
- Santo Atrio? o e
Slga rapldamsnta para 15 e

: vocé Iiﬁd -prefere discutir iss0 ‘éiofrﬁ

‘encc}fitr»a Shu{am nem Q 1o

3 6 Pa~;sarado pelo guardlao Vocé e seus amigos er;tram no '
' labmnto T1te Deparam—se com uma passaoem que se

Vamm salvar__ nfhend a qudlquer eusto
- — Certo — eles concordam
Quem saguzu o onde?

: Ckuste a esquerd Pfagaso 1o ccn{m e Drogaa i duelta" ’Va
- Drogao aesquerda, Chiste no centro e Prégaso adireita? Vé
= Ch] sted esquerda Drogao 110 ce:ntro ePfagaso adu‘eﬂa‘? ’Vé D

wrredm vocé sobe por uma escad"atia como ]a estd acostumado
Chegando a uma grande sala, Voce mmgma que enéontrou seu
meiro adwc:rsarm Vi para 17 :

38 Cavaleiros de Pirata — respond___ /

* 'pErgunta
i —Titime estranhande" Eu sou é macho [
= Ora, egsa'

_onde enfiar a dita, com aqueles thes eno
~  até para o padrio mang4), e diz: '

39 TRES HORAS DEPOIS, vocé fin:

-Chiste o aguardam. Vocés partem rapidam
,_Tite ja que Shururd sabe onde fica, gfax‘;ﬁ‘g a0
~ seu Mestre Ansioso (vocé Ja nao quer nem o
'_nnme) -

cores de volta ao mundo, além de eliminar

:xv@cs até consegue pegar na mio de Anthena...

Mas a tnica coisa de prata que el

‘conhego 80 08
— Cavaleirosde Plrata" Voce nio e umad 15 euerreiras? —ela S

A garota faz uma daqnelus famosas caras qttem nao babe%

— Hai... desculpe... série de ammag:aﬂ Jerrad | S
- Enquanto a garota desaparece em um I oinho azul, vocé
continua sem entender nada e vai par "

chega até 0
final da escadaria, onde Shurari

13 cheg;mda vocés se depa:ram com um enorme guardlao :
trajando uma armadura dourada e portando uma grande espada.

— QUEM SAO 'VOCI:'ZS? — pergunta o gigantesco guardiao
(ele € grande mesmo, maior que o Cassius!) com uma voz que
estremece tudo em volta; dermba“ndo ﬁroce e seus cﬂmpaiﬁielms
no chao. ’

Vocé e seus amigos atacam? Va;o para 21.
~ Vocés respondem? Vio para 9.

Libertand'o a deusa Anthena de sua.
vocés conseguiram melhorar a recepg
~ chuviscos, E como um bonus extra, nos credltoq- encerramento,

FLAVIS

ndeu? Machol

eQnyrona&e
a0 labirinte

‘fé.iar nesse

do cristalina,



Seja qual

for o

desaffio,

eles estio
prontos!

0S
CENTURIONS!

Max Ray, chefe de
operacdes aqudticas,
com seu sistema de
armas Tydal Blast

10

Em um futuro ndo muito distante, o Doutor Terror e seu
companheiro Hacker desencadeiam suas forcas para
conquistar aTerra! Somente uma forca poderadeteresse
grupo do mal — trés homens corajosos! Os exotrajes
especialmente criados podem transporta-los para
qualquer lugar! Recebendo os incriveis sistemas de armas
de ataque, transmitidos pela estacdo espacial Sky Volit,
eles se tornam homem e maquina...

FORCA EXTREMA!

§ mais fissurados em desenhos animados

ja devem conhecer a luta dos Centurions

contra as forgas do Doutor Terror. Para quem
nao conhece, aqui vai um pouco sobre esses herdis
futuristas.
Centurion € o nome dado a um agente de elite a
servico do Conselho Mundial (antiga Nagdes Uni-
das). Ele veste um traje especial semelhante a um
exoesqueleto, a Exoframe, onde se conectam varia-
dos equipamentos que lhes concedem habilidades
espetaculares. Dotados de grande poder de fogo,
esses equipamentos — os sistemas de armas —
tornam o Centurion um verdadeiro exéreito de um
homem s6!
Os Centurions vivem em um mundo onde a tecnologia
chega a operar milagres. Esse desenvolvimento todo

; também torna os

chamados “vilges”
extremamente peri-
gosos. Em vista dis-
50, 0 Conselho Mun-
dial desenvolveu a
Organizagiio Mun-
dial Centurion e
sediou sua base prin-
cipal na mais bem-
equipadaestagdoes-
pacial jd construida:
o Sky Volt. Fazendo
uso de uma inovadora técnica de teletransporte, os
membros do grupo t€m acesso a qualquer ponto da
Terra em segundos, podendo assim agir nio
impotando o local ou distincia envolvidos.
Atualmente, trés especialistas possuem a posicio de
Centurion: Max Ray, Jake Rockwell e Ace MacCloud.

Drganizac&o Mundial Centurion

O Sky Volt € a base de operagdes dos Centurions,
juntamente com a base auxiliar Centrum, sediada em
New York. Sky Volt ¢ um satélite/estagfio espacial
orbitando a Terra a meio caminho da lua. Ele dd

acesso mundial & equipe Centurion através de uma
inovadora tecnologia de teletransporte global.

No comando de operagoes estd Crystal Kane, oficial
designada pelo Conselho Mundial para liderar e dar
apoio latico e logistico aos Centurions. Max Ray
assumiu a posi¢io de comandante de campo nas
operacdes conjuntas dos Centurions e relagdes puibli-
cas do grupo, com acesso direto a governos e juntas
administrativas, além do préprio Conselho.

O Teletransportador

O Sky Volte o Centrum séo dotados de um avangado
sistema de teleporte usado para transferir os
Centurions e seus sistemas de armas pelo globo
terrestre. O raio de ac@io do Centrum é o hemisfério
norte, enquanto o Sky Volt cobre todo o resto do
planeta e faz conec¢do com a colbnia lunar (seu
alcance maximo de irradiagio).

Para que o transporte seja perfeito, seja de equipa-
mento ou pessoal, € necessdrio que o feixe de trans-
porte e as comunica¢des ndo estejam sofrendo inter-
feréncia de nenhum tipo (tempestades solares, cam-
pos de forga, alteracdes eletromagnéticas...). Tais
interferéncias podem prejudicar o sucesso da irradi-
acdo de um sistema de armas ou mesmo de um
Centurion em determinada drea ou local. Cabe ao
Mestre decidir quando um transporte ¢ possivel.

Patrono: Sky Volt

A maior fraqueza dos Centurions é a dependéncia
total do Sky Volt, seu Patrono. Eles se mantém em
contato perpétuo com o satélite. Sem o feixe de
transporte, ndo hd como invocar os sistemas de
armas. O contato é mantido através de um
comunicador de pulso.

A perda do comunicador vai acarretar problemas; o
Centurion ndo poderd ser localizado, transportado ou
receber sistemas de armas até que abra um novo canal
de comunicagio com o Centrum ou o Sky Volt (uma
chamada por ridio ou telefone celular pode quebrar
o galho, mas nem sempre dd certo).



Em contrapartida, sempre que um Centurion estiver
em dificuldades, receberd ajuda imediata, devido &
initerrupta monitoragfo do Sky Volt. A ajuda poders
vir na forma de apoio ou transferéncia para um local
seguro.

O Sky Volt ¢ o Patrono dos Centurions. Seu custo
liquido € de 20 pontos, explicados abaixo:

Tornando-se um Centurion

Os Centurions sdo personagens poderosos, podendo
ser utilizados em vdrios cendrios de campanha
(Cyberpunk, Space, Viagem no Tempo, Supers e
outros). Um personagem Centurion é construido com
250 pontos. Parece pouco, mas é preciso lembrar que
seu verdadeiro poder vem dos equipamentos...

Para tornar-se um Centurion, o candidato ja deve ser
bastante desenvolvido fisica e mentalmente, além de
ter cursado a Academia Centurion por trés anos, em
Genebra. Logo apds isso o candidato deve passar por
um extenso teste psicolégico e psicotécnico (dizem
por af que Ace trapaceou nesses testes...).

Caso sejaaprovado, ele serd designado como treineer
Centurion, posto que manterd por mais dois anos.
Nesse periodo receberd instrugdes de operacio das
Exoframes e treinamento com simuladores dos mo-
delos usados pelos Centurions na ativa,

Os treineers mais dedicados recebem o direito de
requerer junto ao Conselho Mundial uma Exoframe
personalizada, desenvolvida a partir de suas capaci-
dade préprias, o que definird sua drea de operacio: ar,
terra, Agua, demoligdo, infiltracdo... A aprovacio do
requerimento leva cerca de um ano.

O Cédigio de Honra Centurion

Neste ponto o candidato € posto a par dos direitos
e deveres de um Centurion. E o Cédigo de Honra
Centurion, uma desvantagem de -10 pontos. So-
mente ap6s reconhecer e respeitar esse ¢6digo o
candidato serd recebido como um novo operativo
da organizacio:

* Os Centurions, em situagdes extremas, t&m permis-
sdo de violar qualquer lei civil, mas nunca os direitos
civis, ndo importando as circunstincias.

* Os Centurions tém jurisdi¢iio internacional, deven-
do prestar explicaces e relatdrios apenas ao Conse-
lho Mundial.

* Os Centurions foram criados para proteger a vida,
e nunca tird-la ou ameacd-la impunemente.

e Com a designacio do posto de Centurion, recebe-se

grandes poderes e imensas responsabilidades.

* Sempre que convocado, o Centurion deve reportar-
se imediatamente ao Comando de Operagdes, pois
vidas podem estar em risco.

e Os Centurions nunca devem se utilizar de suas
vantagens para enriquecer ou beneficiar-se de algu-
ma forma.

¢ Os Centurions nunca devem requisitar um sistema
de armas para fins banais ou de pouca importincia
(como para economizar a grana da conducfio, ou para
impressionar “aquela” gata). i

* A localizagiio de sua base, bem como informacées
técnicas sobre seus eguipamentos, sdo altamente
secretas. Apenas Centurions e pessoal autorizado
pelo Conselho Mundial t8m acesso a elas.

Sky Bolt, o peso-pesado dos sistemas de
armas aereos. Acima: Jake Rockwell com o
Fire Force. Abaixo, o dgil Sky Knight,
pilotado por Ace McCloud

BY KONCLAVE
J. D. Nunes - GUIDEON
Fldvie Licio - FLAVIUS

Himsky Massacka - SKY FOX
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Comandante de Operacgdes Aguaticas

VIAX RAY

ST: 13; DX: 12; 1Q: 16; HT: 14
Velocidade: 8,25; Deslocamento: 8
Esquiva: 8; Aparar: §; Bloguear: 0
Dano Bésico: GDP 1d; Bal 2d-1

Vantagens e Desvantagens: Patrono (Sky Volt),
Bom Senso, Célculos Instantidneos, Talento Para
Matemitica, Reputagio +3 (com membros do
Conselho Mundial), Cédigo de Honra Centurion,
Honestidade, Senso do Dever (para com a
humanidade), Pacifismo (nfio matar).

Peculiaridades:
e Incrédulo quanto a lendas e supersti¢des.

Comandante de Operagies Terrestres

JAKE ROCKWELL

ST: 15; DX: 14; 1Q: 13; HT: 15
Velocidade: 9; Deslocamento: 9
Esquiva: 10; Aparar: 12; Bloguear: 0
Dane Basico: GDP 1d+1; Bal 2d+1

Vantagens e Desvantagens: Patrono (Sky Volt),
Reflexos em Combate, Forga de Vontade +2, Prontidéio
+3, Mau Humor, Impulsividade, Excesso de Confianga,
Temeridade, Cédigo de Honra Centurion.

Peculiaridades:

* Queda por Amber (filha do Doutor Terror)

* Atragilo por Mei Li, chefe de seguranca do Sea Lab
* Provoca seu companheiro Ace sempre que pode

Comandante de Operacdes Aéreas

ACE VicCLOUD

ST: 13; DX: 15;1Q: 13; HT: 14
Velocidade: 9; Deslocamento: 9
Esquiva: 9; Aparar: 10; Bloguear: 0
Dano Basico: GDP 1d; Bal 2d-1

Vantagens e Desvantagens: Patrono (Sky Volt),
Aparéncia (bonito), Visdo Agucada +5, Carisma +3,
Cédigo de Honra Centurion, Luxtria, Excesso de
Confianga, Habito Detestdvel (exibido).

Peculiaridades:

* Bom vivant

= Cinéfilo

* Queda por Crystal (chefe de operagdes Centurion)
* Adora trocar provocagdes com seu companheiro Jake

Pericias: Traje de Combate (Exoframe) 21, Natacs
16, Mergulho 18, Briga 12, Tdtica (Naval) 18, Corrid
14, Eletrénica 18, Engenharia Mecanica (Exoframes
18, Corrida 14, Eletronica 18, Engenharia Mecanic
(Exoframes) 18, Operagiio de Computadores 18, Pro- |
gramagao de Computadores 18, Hacking de Computa- |
dor 18, Armas de Feixe 16, Ecologia Marinha 18, |
Ecologia Geral 12, Criminologia 16, Pesquisa 16, |
Primeiros Socorros 15, Matemdtica 18, Condugio |
(carros) 12, Botinica 14, Controle da Respiragio 16,
Diplomacia 15, Lideranca 16, Quimica 15, Motondutic
13, Navegacdo 15.

Max Ray participou da criagio das Exoframes, che
gando a testar o protétipo em situago real de combate
O traje permitiu-lhe rechacar um ataque terrorista
instalagdes onde trabalhava. Isso, e suas capacidade:
como oceandlogo e bidlogo, tornaram-no membry
fundador e operativo aqudtico da equipe Centurion.

Pericias: Traje de Combate (Exoframe) 21, Armas
de Feixe 18, Briga 16, Tatica (Guerrilha/Combate em
Solo) 18, Conducao (veiculosterrestres) 14, Conducio
(carros de corrida) 14, Condugio (aerocarros) 12,
Mecénica (automéveis) 15, Sobrevivéncia (deserto) |
13, Acrobacia 14, Motociclismo 13, Cavalgar i
(cavalos) 14, Corrida 14, Operagio de Computadores |
12, Natagio 13, Demolicio 14, Saltos 14, Intimidagao |
14, Laco/Reata 15.

Um cowboy em espirito, Jake Rockwell nasceu e foi

criado no Texas. Homem decidido e de carater forte,
tem enorme respeito pela justica, defendendo-a onde |
quer que estejaameagada. Foi escolhido paraaequipe
Centurion devido & sua facilidade em combater em |
qualquer tipo de terreno, urbano ou nfo, e extensa ..
capacidade de pilotagem de veiculos terrestres.

Pericias: Traje de Combate (Exoframe) 21, Armas

de Feixe 18, Briga 15, Tética (Combate Aéreo/ &
Busca e Salvamento) 18, Pilotagem (jatos) 16, |
Pilotagem (8nibus espacial) 15, Gravidade Zero 18,
Corrida 14, Arrombamento 15, “Sex Appeal” 20, ¢

Operagiio de Computadores 14, Condugao?“

(aerocarros) 14, Natacgdo 15, Paraguedismo 16.

Mulherengo, boa-vida, humorista, Don Juan de
carteirinha... estas e muitas outras definicées sempre
rotularama vidade Ace McCloud. Apesar damaioria |
delas estar correta, ninguém discute a coragem ou =
audicia deste homem peculiar. O fato de receber a
funcdo de operativo aéreo Centurion ndo passou de
algo corriqueiro para aquele cuja vida foi voar.
Além de que Ace engracou-se com a comandante de ;
operagdes do Sky Volt, Crystal Kane, assumindo =
como desafio conquistar o coragio destabela mulher §
(e ele ADORA desafios).




Chefe de Operagtes

CRYSTAL KANE

| ST: 10, DX: 12; IQ: 15; HT: 12

| Velocidade: 6; Deslocamento: 6

| Esquiva: 6; Aparar: 8; Bloguear: ()
| Dano Bésico: GDP 1d-2; Bal 1d

| Vantagens e Desvantagens: Patrono (Sky Volt),
Apartncia (bonita), Destemor x3, Forca de Vontade
+1, Talento Para Matemdtica, Hébito Detestivel
prepoténcia), Senso do Dever (para com os
Centurions).

Peculiaridades:

Metddica

Queda por Ace McCloud (mas nfio dd o brago a torcer
acilmente)

DOUTOR TERROR

ST: 14/45, DX: 15/17; 1Q: 18; HT: 16/21
= | Velocidade: 11,5; Deslocamento: 11

. Esquiva: 7; Aparar, Bloquear: 0

. Dano Basico: GDP 1d/5d; Bal 2d/7d+1
Defesa Passiva: 4; Resisténcia a Dano: 40

Vantagens e Desvantagens: Hipoalgia, Rijeza
+2 (apenas nas partes humanas), Calculos
Instantneos, For¢a de Vontade +4, Contatos,
Feio -2, Maneta, Megalomania.

| Cyberwear (1/5): Meio corpo ciborgue, arma
.| implantada, perna ciborg, PVs extras +3, blindagem
| +37 (partes ciborgues ji possuem DP 1 e RD 3
naturais).

TEODORE HACKER

| ST: 13/40; DX: 14/16; 1Q: 8; HT: 17/20
Velocidade: 9; Deslocamento: 13
Esquiva: 6; Aparar, Bloguear: 0

Dano Basico: GDP 1d/4d+1; Bal 2d-1/7d-1
| Defesa Passiva: 4; Resisténcia a Dano: 33

Vantagens e Desvantagens: Hipoalgia, Rijeza +2
(partes humanas), Reflexos em Combate, Feio,
Maneta, Reputacdo -2, Lealdade (Dr. Terror).

Peculiaridades:
¢ E leal aqueles que considera seus amigos.

Cyberwear: Meio corpo ciborgue, armas implanta-
das, perna ciborgue, PVs extras +4, mddulo aéreo,
blindagem +30 (partes ciborgues j& tém DP 1 e RD 3).

Pericias: Operagio de Computadores 20, Programagciio
de Computadores 18, Hacking de Computador 20,
Eletrénica (computadores) 16, Operagio de Aparelhos
Eletronicos (feixe de teletransporte) 18, Operacio de
Aparelhos Eletronicos (sensores) 16, Diplomacia 15,
Judd 12, Armas de Feixe 14.

Uma jovem dindmica e altruista, foi designada para o
posto de comandante do Sky Volt, onde demonstrou ser
4 pessoa certa para o cargo. Sua tinica dor-de-cabega no
trabalho € Ace McCloud, que resolveu achar que ela é
o amor de sua vida e ndo deixd-la em paz. Crystal gosta
do romeu fajuto, mas ele € instédvel demais para que ela
deixe seu afeto transparecer. Fazendo o papel de chefe
durona, literalmente, faz por merecero postoquerecebe.
Obs: Crystale osdemais técnicos que trabalham no Sky
Voltusam coletes especiais equipados com sinalizadores
para teletransporte, similares aos das Exoframes.

Pericias: Traje de Combate (Cyberwear) 21, Armas
de Feixe 16/18, Briga 15/17, Matemética 18, Fisica
18, Fisica Nuclear 18, Fisica Quantica 18, Operacio
de Computadores 18, Tatica 21, Estratégia 21,
Quimica 21, Pilotagem (aeronaves) 15, Intimidago
18, Hacking de Computador 18, Programacido de
Computadores 18, Artilharia 18, Cibernética 21,
Eletronica (bidnica) 21, Mecénica (bibnica) 21,
Conhecimento de Terreno (mundo) 18, Politica 16,
Economia 17

O Doutor Terror tem no lugar do brago direito um
Laser Pesado, que pode ser adaptado a uma garra
metalica (dano de 2d+1 perfurante) ou um disparador
de OgivaExplosiva. Ele estard sempre acompanhado
por 1d ciborgues de combate.

Pericias: Traje de Combate (Cyberwear) 17,
Machado/Maga 14/16, Armas de Feixe 15/17,
Pilotagem (jetciclo) 16, Véo 16, Intimidagio 13,
Briga 18/20, Manha 10.

Hacker teve o brago direito substituido por um
conjunto de armas: Machado (IAmina) de Combate
(dano de 5d+1 por corte) e Cyber Maga (4d por
contusdo) combinada com Acelerador de Raio de
Particulas. Estd sempre acompanhado por 2d
ciborgues de combate.

Hacker pode ainda substituir seu “lado” ciborgue por
uma unidade de voo equipada com dois Lasers Leves
e um Missil Perseguidor. Nessa configuracio suas
estatisticas de movimentagfio sdo iguais as de um
Caca-Drone.




AS
EXOFRANMES

: Os exotrajes de conec-
cao de sistemas de ar-
' mas neuro/dermocon-

Exoframes

titanio-mangangs, e
‘movimentadas por
servomotores que fun-
cionam como miiscu-
los sintéticos, quando

exoesqueleto que ami-
plia a ST do usuirio

“para 20. Quando conec-

tado a um sistema de
armas, o (raje recebe
deles energia extra; sua
ST eleva-se para 50, e
iss0 explica como os
Centurions suportam o

peso de seus enormes

equipamentos.

A Exoframe € alimen-
tada por uma bateria

tipo C. Nao provoca

qualquer reducdo de
DX, € seu proprio peso
nio é considerado. A
conecedo dos sistemas
. de armas se dd atraves
de plugues espalhados
por todo:o traje.

Sensores de superficie
(ransmitem a sensacio
tatil ao uswario da
Exoframe, fazendo-a
parecer uma segunda
pele: Quando polariza-
da, ela assume a con-
sisténcia de uma arma-
dura; despolarizada,
pode ser dobrada como
uma roupa comum e
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CRUISER

Leve, veloz e altamente manobravel, o Cruiser

possui um Hidromissil e um Laser Leve. Seus

aquathrysters (propulsores aguaticos) de alta
compressao permitem excelente flutuacdo na
superficie e manobras submarinas mchehneme -

versateis.

Acao Especial: Em s‘i__ty‘a_gﬁcs dE: xiscﬂ 0s.
aquathrusters podem seracionados “aseco”, o que
confere o Centurion a cap cidade de saltar até 20m

de altura ou direcionar uma possivel queda. Essa

manobra pode superagquecer e travar os
aquathrusters em caso de falha cntica no testc da9 i
pericia Traje de Combate,

O Cruiser atinge a valomdade de 155 nos (288 km!
h; Deslocamento 80). Seu_:' ' '

TYDAL BLAST

Dpera?oes Ter?[

FIRE FDRCE
Desenhado como um smtema de armas mtermed;1-
drio, o Fire Force é um conjunto de equipamentos

que concedem poderde fogo 3 Exoframe Centurion.
Consiste de um acelerador plasmico (queampliaa
forca do traje), uma bazuca armada com uma '

Ogiva Explosiva, uma Pulse sz um Termo Laser

pesado e outro leve momados em conﬁguragan -
dupla.

Agae Especxal* 0 F}fe Force € equipado com
sensores térmicos e de m
tela polarizada no visor do : p&cete Isso mantém
0 usudrio ciente de provéveis alvos a até 150m de

distancia, podendo ser r&cahbrado para Iaca;hzar
‘alvos especificos (vitimas de soterramento bem—

bas escondidas...) com um teSte da penma Opera~
¢do de Computadores.

Este sistema ndo afeta o Dasiocarncnto normal do
Ccmurion Seu peso lotal & de 65 kg

- periodo de tempo.

- (162 km/h; Deslocamento 45).

Possui, além disso, um arpéu de encaixe
servocontrolado (If;ste deDX para verificaroacerto)
com cabo de 30m.
Acio Especial: O daSl

esistente do Tydal Blast

: proporcmna protecdo Euﬁérente para manter o

Centurion vivo até mesma ]

vdcuo, porum curto

O Tydal Blast alcanca a velocidade de 87.4 nés

TH CHARGER
Apesar de lento, este pesado sistema de armas € um

- dos equ'p“amenms mais bem planejados da equipe
o 'C_e:munon Fortemente armado com dois Torpedos,
dois Lasers Pesados e uma destruidora Hidromina,
L ﬁDeepth Charger foicriado pararesistira mf:rgulhc}s '

profundos, sob pressdes esmagadoras.

ik A(;ﬁnEspecml Equlpndo com os melhores sistermas
Sendo um sistema de armas médio, fm tnbém
desenhado para operagdes de resgate submarino.
 Foi criado para agir em profundiades medianas. &)
' poder de fogo do Tydal Blast resume-se em dois
Misseis Sonar, um Laser Médio e um Laser Pesado.

de deteccfio e andlise do mundo, 0 Deepth Charger
localiza, identifica e mformd o Centurion sobre

tudo a até 400m de distancia m gualquer dlrf:g:ao

Sua velocidade méxima & de 60 nés (112 km/h:
Deslocamento 3]) Pe,sa 430 kg

VESPAQ
Criado coma. fmahdade de oeﬂcedm maior versa-
tilidade a0 operativo terrestre Centurion, o sistema
§ Vespdo segie as. especificacfes de um
-helicéptero de co: bate. Bem armado,é equi-

~ pado com quatro Ivhssexsteraebulderes um Laser
~ Meédio e um Canhdio Congelante Leve. Seu rotor
gera1mpulso suﬁmenteparatm pm‘taro Centurion

'ento hgados 4 uma j" ; :
‘usudrio, existe bre 0 fotcsr de Vespao um g}obo -

otico que dé aa pl}cto v1sao notuma wsao de 36&-




com dois Misseis Perseguidores, dois

\ ese mn"a Bomba, A’erorhmste‘rc especi-'

_g;EnTﬂﬁ ORBITAL

mico sistema de armas Centurion projetado
( usijiéame.nte para operar no espaco. Seu arsenal
“consiste de um Missil Multiparticulas, um Canhao
-Pulsar ¢ dois aceleradores de Raios de Particulas.
: Seus, pmcessadores de ar permitem ao usudrio a
- permanéneia no vécuo por longos periodos.
'Espe(:lalq Em situacdes extremas o Interceptor
Onbital pode ser operado na atmosfera terrestre, ou
até debaixo d’4gua, mas com séria perda do rendi-

WII-.D WEASEL.

istema de armas blindado, foi de sen’volwdo para

Ges rdpidas e decisivas. Possui duas configura-

~ ¢0es de montagem (alterar a configuracfo leva 1
~ mmo): no modo motociclo, tem velocidade e

do usudrio fiquem restritos (ele mal pode mover
‘bracos!); na pesicio de assento cle garante
maior mobilidade ao Centurion, embora sua prote-
¢do sejamenor. As armas do Wild Weasel sio dois
Lasers Médios e um Laser Pesado.

gao Especial: Na configuracio motociclo, acou-
ca fechada do Wild Weasel garante ao usudrio
otal protecio (RD 40 e DP 3 adicionais a
- Bxoframe), permitindo até manobras de atropela-
mento e colisio. Um sensor Glicoabaixo do Laser
 Pesado transmite dados tdticos para uma tela dian-
te do piloto, garantindo visio perfeitaa até 1 km, e
isdo de 270 graus com zoom de 400m.

ua velocidade maxima é de 252 km/h (Desloca-
‘mento 70) na configuragio motociclo: a configura-
. gioassentoreduz a velocidade do sistermna em 50%.
O Wild Weasel pesa 300 kg.

manobrablhdade soberbas, embora os movimen- Canhae Certante Sﬁmco ’E‘em amd'a'

mento geral. Na aguzg por exemple
exige testes da pericia Tra‘ls de 1 Gmb
redutor de - 3par&paoésc pAr 40 cor

HKY B-L.TH
Esta “fortaleza acrea dc ba}sé” N
de armas mais equipados )

 um CanhaoPulsar, _

deficiéneia com snlierbo poder
genexira: ouso do SkyBolﬂlac 1
de RDe 1 ponto de DP a Exoframe. s _
Acdo Especial: A unidade de camuflagem pode
tornar o Sky Bolth invisivel por ate 16 tumasii -
levando os 4 turnos . segmnte&p_ 4 Te
usa muita anergra do sistema, 0 ¢
das armas (mas nio o vo0). :
O Sky Bolth atinge a Velocldade de M CHQ’ (duas

impeﬂe a uS@ .

vezes a velocidade d@ som) O pese iotal do sxstf:—

ma € de 670 kg.

DETONADOR
Pésolpésade dos sisterﬁas de ]

campo -de- forgae umamﬁn umdad

Detﬁila&or g&raritem’ estabﬂ;i
numcio pOSSlV&lS mcdlhcade

80 p@dem ser récarregado nd <
O Detonador reduz O_Desioc'

_guardada em uma mala
i grande (mesmo assim
| ela & bem volumosa).
| Cada Exoframe possui
| um pequ'eno comparti-

mento; secreto onde
pode-se onardar até
dois objetos pequenos
(kitde ferramentas, ex-
plosivos plastlc._oa.,

sinalizador de cmer-
gencia...) eu uni ebjeto
meédio (pistola laser,
comunicador sobressa-
lente, faca sonica...).

‘n'ai RD ik Polamzada ;

(,ada Exofra e tem De-

' Exbfra'hléIJOpei‘-:igﬁ'es'

Aquaticas: DP 3: RD

Exo_framéf()peraéﬁes

Terrestres: DP 3; RD
35; ST 20/50:

:'-.Eiofr'alzne/()pe‘ragc’:h_as
‘Aéreas: DP 3: RD 25;

ST 20/50

i5



Cls Viloes
e suas
Maquinas

No future, a sociedade
terrestre busca Utopia.
Desertos comegam a se
converter em jarding e
florestas: Gragas a alta
tecnologia a fome ¢ a
doencano mundo foram
reduzidas drasticamen-
te. Fontes de forca nu-
clear foram substituidas
por reatores de fusdo a
fri0 e reatores de anti-
matéria, meios muifo
mais limpos e seguros.
Umacoloniatertestre na
lua e um imenso com-
plexo de pesquisas sub-
marinas movel, o Sea
Lab, buscam novas des-
cobertas para melhorar
ainda mais a vida na
Terra.

Mas ainda existem cer-

tos individuos, as magas
podres, dentro desta so-
ciedade. Eles nao ape-
nas ameacam a vida de
seus semelhantes como,
em alguns casos, a pro-
pria existéncia do pla-
neta. Dentre todos, o
maiore mais conhecido
€ o Doutor Terror.
Expert em cibernéticca
e implantes bioeletro-
nicos, enlouquecen apos
realizar experimentos
ilegais em seu proprio,
corpo, tornando-se um
ciborgne — unido de
homem com miquina,
Agora o vilao busca-do-
minat a Terra ou des-
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TRAUVIATIZERS
ST: 30 Mov./Esq.: 2/0  Tamanho: 1,65m
DX: 10 PD/RD: 3/20 Peso: 1 ton.

HT: 15/20 Modificador por Tamanho: 0

Unidades bipedes de combate pesado, os Traumatizers
sao armados comum Laser Pesado, dois Lasers Leves
e uma Ogiva Explosiva. Localizam os alvos com
sensores 6ticos e infravermelhos. O brago esquerdo
tem uma garra manipuladora.

GROUNDBORGS
ST: 50 Mov./Esq.: 15/3 Tamanho: 2,15m
DX: 10 PD/RD: 4/35 Peso: 3,2 ton.

HT: 15/30 Modificador por Tamanho: +3

Modificador para atingir a tela frontal: -1 (a tela
tem DP 1, RD 10)

Dano por Atropelamento: 4d+2 de contusio
Dano por Colisdo: 6d (nesta manobra a unidade
sofre 0 mesmo dano)

Ciborgues desenhados para acdo em todo tipo de
terreno, movimentam-se sobre um conjunto de seis
rodas. Armados com dois Lasers Médios, também
possuem garras para captura. Seu sistema de
localizaglio baseia-se em um radar de superficie,
montado em uma tela diante da unidade.

CIBORGUES DE COVIBATE

CACAS-DRONE
ST: 20 Mov./Esq.: 25/10 Tamanho: 2,3m
DX: 12 PD/RD: 3/20 Peso: 1,6 ton.
HT: 12/18  Modificador por Tamanho: +2 (-1

em ataques terra/ar)

Dano por Colisdo: 11d (a unidade sofre o mesmo
dano)

Unidades aeroespaciais de combate, levam consigo
dois Lasers Leves, dois Misseis Perseguidores e uma
Bomba. Utilizam sensores Gticos para identificar e
atacar seus alvos, seja no ar, em terra ou no vacuo do
espago.

AQUABORGS
ST: 30 Mov./Esq.: 16/5 Tamanho: 2,6m
DX:9 PD/RD: 6/20 Peso: 2,5 ton.
HT: 15/25 Modificador por Tamanho: +2

Dano por Colisdao: 8d (a unidade sofre o mesmo
dano)

Foram criados para agir debaixo d’dgua, em
profundidades medianas. Sdo equipados com dois
Lasers Médios e um Hidromissil. Tém um par de
bragos para captura e remog¢&o. Detectam alvos com
sonares € sensores oticos.



TABELA DE ARIVIAS

ARMAMENTO GERAL TIPO DANO PREC 2D MAX Cdt
LaserLeve : : SEREE R R N
Laser Médio 8d 12 750 1200

Laser Pesado 1"2(1 PR ; 2000 —
Termo Laser Leve 5d(2 12 150

Tf:rmm Laser Pe ; 12d@) 20 _: = 3@0

Raio de Partu:ulas 5 50 0

800

Pulse Gun
Canhio Pulsar

Canhao Cortante Sonico  osp. 500,

Canhao Congelante Leve  esp. 5 — 500

Canho CongelantePesado  esp. 10§  — 1200

Missil Sonar . .cont. 15d (2) - - 360

Missil Persegnidor .~ icont. 84 - . — 1500 -
Missil Galatico (5d(2) - — 350 *
Missil Multiparticulas ~ cont.  16d(2 -  — 1000 s
Hidromissil cont.  16d . — 400 e
Torpedo : T i 850 ok
Ogiva Explosiva - — 300 o
Ogiva’ Terra—Ar/Terra - = A0 by
Bombas - — — *
Hidromina =

Faca Sonica

1
.
-

* Pode ser disparado tiro-a-tiro ou em salva, se existir mais de um.
** A Tlutuacio ou submersio é controlada pelo operador.

ACAO ESPECIAL DAS ARMAS

Termo Laser: Libera mais calor que o Jaser comum (considere apenas metade da RD do alvo). Pode ser usado
para soldar ou derreter objetos (portas, paredes...).

Canhio Cortante Sonico: 1déntico ao Screamer (GURPS Space), age como se o alvo tivese metade de sua
RD e exige um teste de HT (apenas para seres vivos ou equipados com sonar). Em caso de falha o alvo fica
surdo por 2d+2 turnos — ou até que os reparos sejam feitos, no caso de ciborgues ou veiculos.

Canhiio Congelante: Atingindo o alvo, provoca o dano indicado e exige um teste de HT. Em caso de falha,
o alvo fica preso no gelo durante 1d+2 turnos, sofrendo metade do dano normal da arma por turno, até ser
libertado. Para o Canhio Congelante Leve o teste € de HT -1; para a versio pesada, HT -2.

trui-la em nome de sua
genialidade.

© Doutor Terror contro-
la uma: vasta rede crimi-
nosa de aleance mundi-
al, com sede'em Domi-
nium, uma imensa base
secreta escondida no
Artico. Deldele espalha
0 caoes na forma de exer-
citos de robos e cibor-
sues, construidos a par-
tir de homens e animais
mnocentes.

Logo no inicio de suas
atividades criminosas, o
Doutor Terror libertou
um presididrio’barra-pe-
sada a fim de torna-lo
seu braco direito. Seu
nome era Teodore.
Hacker, e ele recebeu
protesesibionicas seme-
lhantes as do préprio
Terror. Ao confrario de
outros ciborgues,
Hacker conserya sua ca-
pacidade deracioeinar. .
ou quase iS50,

Hacker assumiu a posi- :
¢Ho de testa-de-ferro do
Terror, compensando a
faltadeinteligénciacom
muita forca e crueldade.
Muitos subestimam
Hacker por ser um idio-
ta, mas deve-se lembrar
que um urso-polar nio
raciocing e nem por isso
deixa de ser perigoso.
Nao fosse por isso, jd
teria sido destruido pelo
Doutor Terror; sua
enervante estupidez bei-
Ta 0 insuportavel!

Tanto Hacker guanto
Terror tém varias carac-
terfsticas (ST, DX, HT,
GDP, Bal...) duplas,
porque metade de seus
corpos (ametade esquer-
dade Terror: a direitade
Hacker) sao ciborgues.
Os valores mais altos
pertencem ' a  parte
ciborgue: (veja suas fi-

.chas na pdg. 13).
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Quanta
intriga e
mistério uma
simples
Varinha da
Conjuragdo
pode
causar?
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ada mais fol o mesmo desde aguele

I '\’ I dia. Acho gue gqualguer outra esta-
ria louca a esta altura. Ainda bem

gue eu e 5ir Willian somoes fortes. Ou tal-
vezndo. Talvez estejamos mesmo loucos,
como todos dizem quando acham gue néo
estamos ouvindo. Bem, se eu nioc estiver
louca e egsas informacdes forem verda-
deiras, sGomuito perigesas para qualguer
um. Quando terminar de escrever, deixa-

EXTRAPLANARES

rel instrugbes para que estes pergami-
nhos sejam destruidos se eu e 8ir Willian
néo voltarmos. Dessa forma, o mundo po-
dera estar indefeso, mas estard seguro.
Se € que isso faz algum sentido.

Tudo comegou gquando ¢ paladine
Phillip trouxe seu dltimo achado. Aquela
varinha mégica de propdsito indefinido,
Que ocupou os estudiosos da nossa ordem
por semanas. Quando finalmente desven-

HICTRDARALCS  CUAMAGA ABRCAADRIO



daram o funcienamento da varinha, dese-
Jaram jamais té-lo feito: sua mégica invo-
couumaferamonstruosa, umdemadnio de
rocha e areia, que fugiu e provocou muito
horror e destruicio antes de ser detido.
Com isso desceobriu-se gque a varinha era
n&o apenas perigosa, mag também amal-
digoada ou muite valiosa; desde que a en-
controu, Phillip nunca teve um dia de paz,
cagado por todos os tipos de criaturas.

Quando finalmente Phillip foi morto
por um demdnic de fogo, sua majestade
decidiu gue era hora de destruir o artefa-
to ou coloca-lo em méos capazes. Para
decidir, pediu ao grande mago Elion de
Nazaparaanalisarapecaedeterminarse
era amaldigoada. Depoig de profundo e
cauteloso estudo, a tecria proposta pelo
magofoisurpreendente: ele afirmava que
haveriam outros universos, outres pla-
nes de existénecia, gque podiam ser alean-
gados através de magia. Mesmo antes de
ser atirado na masmorra por sua blasfé-
mia, ele ainda insistia que a varinha fora
criada para arrastar até agui habitantes
desses planos...

Outros planos de existénecia... Outros
mundos...

Bem, ndo ficamos contentes em prote-
geroartefate. Queriamossaberogue era,
de onde vinha e como funcionava. Na ver-
dade, confesso gque eu gqueria mesmo era
encontrar cutros. Bem, agora tenho um.
Devia estar satisfeita. Como se ele vales-
gse alguma coisa contraosinimigos que fiz
N0 Processo...

Descobrimes muita coiga em gue na
verdade néo seise acredito. Willian, mais
aberto a novidades gque eu, gabe muito
mais. De acordo com suas peculiares teo-
rias, nossomundo € constantemente vigi-
tado por esses “extraplanares”. Ele afip-
ma que criaturas como as nereidas, as
salamandras e o8 génios vieram desges
outrog planos. Ele vai mais longe e tenta
classificar esses seres: alguns deles séo
“elementals”, habitantes de planos onde
predominam os elementos bésicos da na-
tureza — terra, ar, égua, fogo, relampago,
vapor, magma... como ¢ demodnio rochoso
invocado pela varinhsa, que sgseria um
“elemental da terra”.

Segundo Willian, os deménios também
séio seres extraplanares, assim como og
propriog deuses. Essa é uma afirmacéio
perigosa: se os outros planos podem ser
alcancados através de magia ou objetos
magicos, entdo meu colega estd sugerin-
de que podemos entrar nos lares dos deu-
ges sem guaintervencao. Confesso que as
idéias do paladino Willian exercem certo
fagcinio sobre mim, mas eu definitivamen-

te NAO acredito que existam outros mun-
dos, ou portas para eles.

Pensc que Willian deveria esquecer
essas idéias para evitar encrenca, mas
temo que seja tarde. Por algum motivo,
ele tornou-ge obcecado em encontrar in-
formacgdes gobre og tais extraplanares.
Todos os meus esforgos para convencé-lo
do contrério sdo intteis. As vezes, meu
amigo fazinvestigagbes particulares, con-
tra as ordens de nossos superiores, per-
seguindo rumores sobre essas criaturas
de cutres mundos. Ndo foram raras as
vezes em que precisei mentir aos sacer-
dotes para encobrir suas investigacdes
proibidas. Um dia, ndo sereimais capazde
protegé-lo.

N&o sei ao certo até onde as idéias de
Willian s&o verdadeiras. Ndo acredito em
extraplanares, mas também jd vi provas
demais paraapenagignorar. Mesmo o fun-
cionamento dos anéis que carregarmos as
escondidas, e que aparentemente nos pro-
tegem contra algumas dessgas criaturas,
ainda € um mistério para mim. De gual-
guer maneira, meu dever é maig uma vez
reunir meu cavalo, meus pergaminhos, e
sair com Sir Willian para invegtigar. Nio
valsersentadaaqui, escrevendo, gue vou
descobrir a verdade.

A verdade estd 14 fora.

Lady Katherine de Scully

Imagine os planos de existéncia de D&D/AD&D.
Imagine que seus habitantes costumam visitar-
nos, seja por vontade prépria, seja trazidos a forga
por magias ou itens migicos. Imagine também que
a existéncia dos seres extraplanares é coisa recen-
te, um assunto proibido, cujo conhecimento pidbli-
co ndo € desejado por governantes ou grandes
magos. Imagine uma ordem de paladinos envolvi-
da com esses seres obscuros.

Imagine algo como o clima da séric Arquivos X
em campanhas de D&D/AD&D. S6 que, em vez
seres extraterrestres, temos seres extraplanares.

J4 imaginou? Tarde demais, nds imaginamos
primeiro!

Sombras do Meio-Dia é uma aventura de D&D/
AD&D com clima de Arquivos X. E uma aventura
prépria para dois jogadores que, Gbvio, represen-
tariam os paladinos Sir Willian “o Raposa” e Lady
Katherine de Scully. Se o grupo é maior, os joga-
dores excedentes podem jogar com quaisquer per-
sonagens. O Mestre pode ainda preferir manter
Willian e Katherine como NPCs/PdMs, apenas
pedindo ajuda ao resto dos herdis para solucionar
mistérios. A aventura pode se passar em qualquer
mundo de AD&D, exceto talvez Dark Sun e
Ravenloft (bem, em Ravenloft a histéria seria
BEM diferente).
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Parte 1

HORA DO ALMOCO
Amanheciaumbelodia. Sir Willian e Lady Katherine,
em uma de suas usuais jornadas em busca de mais
verdade, acampam em uma floresta. Acordam de
madrugada, como sempre, fazem um desjejum com
frutas frescas e o resto da caca do jantar de ontem, e
colocam-se a caminho. Apds umas trés horas de
caminhada, 14 pelas 9:30 da manhd, chegam a uma
aldeia desconhecida. Naturalmente, fazem a primeira

coisa que um paladino deve fazer: verificar se nio
existe um nobre na cidade para prestar homenagem.
Niio hd, informardo os habitantes. E uma pacifica vila
de camponeses. |
Entdo eles fardo a segunda coisa que um paladino
deve fazer: procurar a igreja, capela ou témplo e
prestar homenagem aos deuses locais (sem esquecer
de rezar para seus préprios deuses, senfio ja'sabe!). A
aldeia tem uma pequena capela, dedicada ao deus das
colheitas local. Coisa pouco surpreendente.

SOMBRAS DO MEIO-DIA

Menos normal € que na capela ndo hd nem sinal de
um clérigo.

Terminadas as homenagens e oracgdes, o Mestre
diz aos jogadores que € quase hora do almogo e que
eles estdo famintos — um velho truque de Mestre
para conduzir os personagens a taverna local. Eles
procuram pela taverna (o primeiro lugar que qualquer
pessoa, exceto um paladino, visita ao chegar em uma
aldeia). Um lugarzinho limpo e agraddvel, perto da
entrada da cidade. E um prédio de madeira, o que
indica uma aldeia pacifica, porque normalmente uma
taverna de madeira ndo duraria muito...

Um mago encontra-se na taverna neste instante.
Seunome € Jared Ny-Arran, e ele pode ser apenas um
NPC ou um personagem jogador, devidamente
instruido pelo Mestre. Jared (ou quem quer que seja)
chegou recentemente a cidade, poucas horas antes
dos paladinos e seus eventuais companheiros. Talvez
tenha descoberto alguma coisa, conversando com os
habitantes; essa parte pode ser representada, o que
dard a esse jogador alguma vantagem sobre os outros
— talvez ele aié ji tenha ouvido falar do que estd
acontecendo, se for “bom de papo”.

Quando faltam dez minutos para o meio-dia, sinos
tocam em vérios pontos da cidade. Algumas pessoas
entram na taverna apressadas, como se o demdnio
estivesse em seus calcanhares. A taverneira e seus
funciondrios comegam a fechar e escorar portas e
janelas. Todos os que estdo nas ruas fogem para as
construgdes proximas e fazem o mesmo.

“Vocés ndo vdo querer saber, forasteiros. —
responde alguém, se algum personagem perguntar o
que estd acontecendo. — Sente-se e coma. Logo tudo
volta ao normal.”

Claro que essa resposta ndo vai satisfazer os
jogadores. O Mestre pode agucar ainda mais a
curiosidade deles, dizendo que hd uma fresta entre as
tdbuas por onde podem espiar o exterior. Nesse
instante, se existe um mago/arcano no grupo, o Mestre
deve dizer a ele que estd sentindo MUITA fome.

Espiando pela fresta, eles véem uma cena
assustadora, mas quase “normal” para uma aventura
de AD&D: um bando de massas escuras, sem forma



ou.cor, arrasta-se pelas ruas. Parecem sombras, mas
tém certo volume. Elas cercam algum animal que
tenha ficado do lado de fora (sempre tem um, né?
Podem até ser os cavalos dos PCs...), levantam-se e
“abragam” a(s) vitima(s), nada restando delas apds
suapassagem, exceto selas, mochilase demais objetos.
Ap6s isso elas se arrastam na direcio da floresta.

Qualquer ataque dos PCs contra as sombras serd
dificil. Primeiro, porque eles estdo trancados na
taverna. Segundo, porque os habitantes locais vio
tentar impedi-los de cometer suicidio. E, terceiro,
porque ndo ia adiantar nada mesmo — como serd
explicado mais adiante.

Depois do misterioso ataque, as portas abrem-se e
aspessoas comecam aretomar suas vidas. Personagens
que queiram examinar os restos de seus animais viio
encontrar poucacoisa: mantimentos sumiram e objetos
mdgicos transformaram-se em pegas comuns. Qutros
materiais néo terdo sofrido qualquer dano.

“Todos os dias ¢é assim — diz a taverneira, uma
jovem elfa. — Meu pai morreu em um dos primeiros
ataques, antes que aprendéssemos a nos esconder.

“Ndo, ndo sabemos o que sdo essas coisas. O
clérigo disse que eram fantasmas, tentou esconjurd-
los, falhou, e nesse dia perdemos nosso clérigo. O
mago da aldeia, depois de perder seu aprendiz para
as sombras, ofereceu-se para ajudar. Usou feiticos
de protegdo e de cancelamenio de magia, supondo
que as criaturas fossem mdgicas. Ndo funcionon.
Depois tentou atacd-las com seus feiticos... mas eles
apenas atravessavam os corpos das criaturas, sem
conseguir deté-las, e o perdemos também. Vejam ali,
na parede: marcamos com um “X” o local atingido
por sua tltima bola de fogo.

“Os Irés guerreiros que viviam aqui também
tentaram deter as sombras. Morreram como os outros,
deixando a aldeia desprotegida... indefesa... sem
esperangads... oh, deuses...

E a elfa se desmancha em prantos. Se fizerem as
perguntas certas e investigacdes especificas, os
jogadores podem descobrir o seguinte:

* Os ataques das sombras ocorrem sempre minutos
antes do meio-dia.

= O clérigo morto (13° Nivel) usou seu poder da fé
para afastar as sombras, supondo que fossem mortos-
vivos. Uma vez que tenha falhado, os jogadores
podem chegar a duas conclusdes: ele apenas teve azar
nos dados, ou as criaturas ndo eram mortos-vivos de
nenhum tipo.

¢ O mago morto (10° Nivel) usou os feiticos Protecio
Contra 0 Mal para deter o avanco das criaturas;
Anular/Dissipar Magia para tentar cancelar seus
poderes; e depois Bolade Fogo, Reldmpago e Misseis
Magicos/Dardos Misticos para destrui-las. Todos
falharam.

* O local marcado com o “X” nfo estd queimado ou
enegrecido, o que parece estranho em uma parede de
madeira que tenha sido atingida por uma bola de
fogo. Nenhuma reforma foi feita para consertar a
parede depois da luta.

Itens Magicos

Katherine

SIR WILLIAN, “O RAPOSA”

SirWillian, humano, com 1,85m de altura. 77 kg, 35

-anos, cabelob castanhos e olhos verdes. E um pala-
dino 3 com 15 Pontos de Vida, TACO 18. CA 1

(armadura completa) e Tendéncia Justa (bome leal).

For 14, Des 13, Con 10, Int 17, Sab 15 e Car 17.

Itens Magicos

'» Anel do Elemental da Terra (LdM, pig. 200).
‘Willian ainda ndo conhece todos os poderes do

danel, sendo capaz de usar apenas Criar Passagens
¢ Queda Suave. Outras capacidades podem ser
descobertas no decorrer da campanha.

» Anel da Ilusdo (LdM, pag. 200). Sir Willian estd
convencido de que este anel podeajudi-lo aencon-
trar sua irma desaparecida. Criado para iludir o
usudrio e fazé-lo acreditar que terd o que mais
deseja, o anel as vezes provoca ilusdes que fazem
Willian ver sua itma onde na verdade nao estd.

* Gema da Claridade (LdM, pdg. 228).

Willian, quando crianca, assistiu ao seqiiestro de
sua irma pelo que pareceu ser uma entidade

cxiraplanar. Para combater 0s demonios que pos-

sam ter feito 1sso, ele ingressou em uma ordem
religiosa (deus escolhido pelo Mesire) onde tor-
nou se paladino; L recebeu o apelido'de o Rapo-

. pOr sua astiicia e talento para encontrar
encrenca. Ele detesta esse apelido.

LADY KATHERINE
DE SGULLY

Lady Katherine de Scully, humana, com 1,60m de
altura, peso ignorado, ‘anoes, cabelos ruivos e

olhos verdes. E uma clériga 1/paladina 2 com 18
Pontos de Vida, TACH 18/CA O(armadura comple-

ta e Destreza) & Tendéncia Ordeira (neutro e leal).
For 12, Des 1’5 Con 13, Int 17. Sab [6'e Car: lq

* Anel do Elemental da Agua (LdM
Assim como Willian, Kd
totalmente © potenual de seul anel. Sabe apenas
usar os poderes Criar Agua e Respirar na Agua.

+ Anel da Verdade (LdM, p

te. anel mdgice pode de
mas ele proprio também € incapaz de mentir, -

= Lente da Deteccio (LdM' 2.233), para procu-
ran pIStdb Comeste pmmfi circularo usudiio pode
E!TXBIUEI COl
; ftl()s Como um ranger de 5 _vael' i

excéntricas sobre

dg. 200).
e aindandoconhece

204y, usado por:
Lady Kathering em interrog atorios: Ousudrio des-
a; qualquer, mentira, |

alem de sebmr :

Su_ullv desistit do clericato para jun-

0S PALADINOS
EM Dé&D

Como 0o existem pa-
ladines em D&D. serd
mais adequado que
Willian ¢ Katherine se-
jam guerreiros. Seus
itens magicos deverao
ser adaptados a partir do
Livrodo Mestre.

SIR WILLIAN

FORCA: 14
INTELIGENCIA: 17

"SABEDORIA: 15

DESTREZA: 13

CONSTITUICAQ: 10

CARISMA: 17

‘Classe: Guerreiro

Nivel: 3
Alinhamento: Ordeiro
Classede Armadura:3 |
Dade de Vida: d8
Pontes de Vida: 15
Equipamento Pessoal:
anel elemental, anel
amaldi¢oado, “lanterna”
(pedra encantada com
Luz Continua), espada
longa, cspada de duas
maos, lanea, ammadurade
placa de aco, simbolo

“sagrado, maca, mochila,

adaga, cantil, 1 Tacdo
concentrada, 1 saco pe-
queno, -30 peg’as deouro,
LADY KATHERINE _
FOR(;A Il
INTELI_GENCIA: 17
SABEDORIA: 16
DESTREZA: 15
CONSTITUICAO: 13

'CARISMA: 18

:vael %
: Allnhamento. Ordeiro
“Classe di Armadura.

Dada de Vida: d8+1
Pontos de Vida: 1 :
Equlpamento Pessoal

‘anel elemental, ane

lente

i piaca; _d'e-: __a.g

sagrado,. |

1 racao concentrada, 1
‘saco pequeno, 30 pegas

de ouro.
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* Ha cerca de trés semanas, uma estrela caiu na
floresta. Os habitantes locais julgaram que era um
mau agouro, mas o clérigo disse que estrelas cadentes
trazem boa sorte (nfo trouxe muita para ele). Dois
dias depois, exatamente ao meio-dia, tudo comecou.
° A elfa € uma gracinha, mas ji tem noivo e ndo estd
a fim de nenhum dos personagens.

Todas essas pistas sdo bastante significativas pela
experiéncia dos personagens. Sir Willian diz algo
como “isso € coisa dos extraplanares”, antes de
receber de Lady Katherine uma cotovelada nas
costelas.

Como vocé deve ter notado, esta aventura segue o
velho cliché heréis-salvando-povoado-ameacado-
por-criatura-desconhecida. A diferenca é que, desta
vez, as maneiras “normais’” para lidar com essas
criaturas ndo surtem efeito...

A partir daqui podemos prever dois cursos de
acdo: os jogadores podem querer dar uma busca pela
floresta ou esperar pelo préximo meio-dia. Claro, em
87,359% das vezes os jogadores inventam um
inesperado terceiro curso de acio — e nesse caso,
Mestre, o problema ¢é todo seu. Ninguém mandou
aceitar esse cargo.

Parte 2
AS COISAS ESQUENTAM

Uma busca pela floresta serd trabalhosa. As sombras
ndo deixam pistas que possam ser seguidas.
Procurando na drea onde a estrela caiu, contudo, um
ranger ou druida pode notar a suspeita auséncia de
rufdos de animais (0 Mestre pode exigir os testes
apropriados). Seguindo a “trilha do siléncio”, eles
chegam a uma grande cratera, tendo em seu centro
uma esfera flutuante e luminosa de trés metros de
didmetro. Ela € incrivelmente quente, e qualquer
criatura a até 6m de distdncia sofre 1d8 pontos de
dano por rodada. Esse calor ndo é mdgico, e magias
ouitens magicos de protegio contra o calor funcionam
normalmente.

A esferanforeage a detecgdo de magia, e ndo pode
ser destruida por nenhum meio, mégico ou fisico.
Qualquer criatura ou objeto que a toque sofre 2d8
pontos de dano por queimadura, ou metade em caso
de sucesso em uma jogada de protegio/teste de
resisténcia contra sopro-de-dragfo. Se quiser, use as
regras de Testes de Resisténcia para Objetos, Livro
do Mestre, pag. 58.

A esferase aquece commais intensidade se receber
dano mdgico. Cada 10 pontos de dano infligidos &
esfera aumentam em 1d8 o dano causado por seu
calor, e em 3m o alcance do campo de calor. Se
receber um total de 170 pontos de dano (talvez mais
ou menos, a critério do Mestre, dependendo do
“poder de fogo” dos personagens), a esfera levanta
voo e desaparece nos céus. As sombras nunca mais
serdo vistas por aqui.

Parte 3

O DIA SEGUINTE

A menos que as coisas tenham sido resolvidas na
floresta, a dnica solugfio € esperar o préximo meio-

dia. Os personagens podem passar o resto do dia
interrogando cidaddos e conhecendo melhor a
populagdo. Clérigos e paladinos provavelmente véo
querer rezar bastante. Eles vio precisar...

Quando as sombras atacarem no dia seguinte,
algumas coisas podem acontecer:
¢« Com a aproximacdo das sombras, qualquer
personagem mago/arcano volta a sentir fome intensa
como no dia anterior. Caso o jogador nio perceba a
ligacdo, um sucesso em um teste de Inteligéncia -4 €
suficiente para que o mago perceba: a fome ndo €
natural, e sim uma sensacio transmitida por uma
estranha forma de telepatia.
e Descoberta a “telepatia” das sombras, um
personagem pode tentar contato. Existem vdrias
maneiras: o feitico Percepgio Extra-Sensorial (P.E.S.
em D&D). o uso de poderes telepdticos psidnicos
(que vocé encontra em SO AVENTURAS #3 ou em
suplementos importados de AD&D) e outras maneiras.
Em caso de desespero total, a jovem elfa taverneira
pode lembrar-se de que possui umajoia de familia, na
verdade um Medalhio de Percepcio Extra-Sensorial
(Livro do Mestre AD&D, pdg. 235; ou Livro de
Regras D&D, pag. 61). Um contato bem-sucedido
permile que as sombras expliquem seu problema aos
personagens.
= Os personagens entram em combate. Suicidio puro.
As criaturas ndo podem ser detidas por meios magicos
ou fisicos. Esta, definitivamente, ndo é uma aventura
tipo matar-pilhar-destruir — apenas a inteligéncia
levara a soluc@o, ndo a violéncia.

Parte 4

EU QUERO ACREDITAR

Talvez vocé ache a aventura curta demais. Bem, em
minha experiéncia aprendi que essas aventuras
costumam durar em média cinco vezes mais que o
tempo planejado — os jogadores sempre inventam
coisas que o Mestre nunca imaginou. Se a aventura
rolasse exatamente como previsto aqui, duraria mais
ou menos uma hora... mas isso é extremamente
improvavel.

Se os personagens conseguirem comunicar-se com
as sombras, podem tentar ajud4-las. E atinica maneira
de livrar a cidade delas sem destrui-las — sendo
muito pouco provavel que consigam sua destruigdo.
As sombras vdo explicar que sua nave (a esfera
brilhante na floresta) precisa de forca para deixar este
plano: os personagens terdo de causar 170 pontos de
danomadgico ouenergético Anave, oque vai alimenté-
la de energia suficiente para a viagem.

“Bem, Sir Willian, ld vdo eles — diz Lady
Katherine. — Agora s6 resta um problema.”

“Sim, milady?”

“Como, por todos os deuses, nds vamos
explicar isso ao rei em nosso relatério?”

“Ndao vameos, Katherine. Este € mais um caso
inexplicdvel pela magia que conhecemos. S6 resta
a este episodio ser registrado em seus
Pergaminhos X."

LALO & PALADINO



Uma mancha solar é uma espécie de ameba gigante,
escura, que alimenta-se de energia mdgica ou energia
solar—sejaaluzdosol direta, sejaaenergia armazenada
Nos seres vivos, que provém da fotossintese das plantas.

- Combate: uma mancha nfo tem substincia; pode
_ atravessar paredes liviemente, e ¢invulnerdvel aqualquer
dano fisico. Fogo, eletricidade e 4cido (ou melhor, a
energia liberada pelas reacdes quimicas do écido),
migicos oundo, apenas alimentam a sombra; ela ganha
- PVsem vezde perder, podendo até exceder seu total. Os
ataques parecem atravessar a mancha, mas o que sai
pelo outro lado estard descarregado e inofensivo.
Quem pensar que as manchas serfio vulnerdveis aatagues
baseados em frio pode estar cometendo um grande erro:
- € verdade que baixas temperaturas sio mortais para elas
~ —mas, se o frio for gerado através de magia, a energia
‘mdgica utilizada vai alimentd-la e compensar qualquer
dano. A manchanio sofre dano, mas também nio ) ganha
PVs se atacada dessa maneira. Apsnas gelo e neve

Dungeons & Dragons

Classe de Armadura: 9

Dados de Vida: 3(H)
Movimentacio: 36 (15)
Ataques: 1
Dano: Dreno de energia
N* de Aparic¢io: 2d6
Protecio Como: Especial
Moral: 6
Tipo de Tesouro: Nenhum
Alinhamento: Ordeiro

. | Valor de XP: 325

Advanced Dungeons & Dragons

Clima/Terreno:

Qualquer nao glacial
Fregiiéncia: Muito raro
* | Organizacio: Tripulacdo
Periodo de Atividade: Entre 11:55e 12:05h
Dieta: Energia mégica ou solar
Inteligéncia: Excepcional (15-16)
| Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Justa (Bom ¢ Leal)
Quantidade/Encontro: 2d6
_ | Categoria de Armadura;: 9
| Movimento: 12
|Dados de Vida: 3
TACO: 17
N de Ataques: 1
Dano por Atague: Nenhum

Ataques Especiais:
Defesas Especiais:
| Protecéio a Magia:
- | Tamanho: Médio (1,40 a 1,60m )
A Moral: Mediano (10)

Dreno de energia
Veja abaixo
100%

|Experiéncia em Pontos: 975

S0

naturais podem danificd-la, provacando 1d8 pontos de
dano por rodada.

A tnica forma de ataque de umamancha é seu dreno de
energia, idéntico ao dos mortos-vivos, que usa para
alimentar-se. Um ataque bem-sucedido drena umnfvel
de experiéncia ou dado de vida de uma criatura (os PVs
equivalentes s3o ganhos pela mancha). Seu ataque
ignora qualquer protegio fornecida por armaduras,

escudos oumagia. Contam dpenas osajustesde Destreza
na C.A. do alvo.

Fora de seu veiculo protetor — uma esfera energética
superaquecida —, no Plano Material Primério, uma
mancha perde 1d6 pontos de vida por turno, exceto na
primavera ou verdo, ao sol do meio-dia, ssmnuvens; ou
em Athas, omundo de Dark Sun, a qualquer horado dia.

- Ravenloft, nem pensar.

Embora se trate de uma criatura elemental, a mancha -
solar tem resisténcia total & magia. Nenhum feitico ou
efeito magico surte efeito sobre ela, mesmo aqueles
especificos paraelementais—apenas magias poderosas

como Desejo ou Desejo Restrito vio funcionar (talvez).

A mancha flutua a 30cm do chéo, mas ndo pode voar.
Umitem mégicotocado por uma mancha é descarregado
¢ transforma-se em uma peca normal para sempre.

Habitat/Sociedade: Manchas solares sio seres
extraplanares. Vieram do Plano Elemental do Plasma,
um holocausto de chamas nucleares, rico em energias
primitivas, mas estéril em magia. Ali, em meio ao
inferno dehidrogénio, elas vivem confortaveis amilhares.
de graus centigrados. Processam energia solardamesma
forma que as plantas. -
Emcertomomento, as manchas tornaram-seinteligentes
e algumas decidiram explorar outros planos. Esses
ousados mas imprudentes desbravadores criaram
veiculos especiais capazes de gerar vértices, oS
fenémenos fisicos que permitem a viagem extraplanar.
Suas “naves’ sdo como mindsculas estrelas, gerando
energia suficiente para a propulsio e para manter as
manchas vivas em seu interior. Infelizimente para as
manchas, as vezes elas naufragam...

Uma nave que atinja este plano de existéncia ndo terd
energia suficiente para retornar. As manchas, com
horror, experimentam a fome talvez pela primeira vez.
Matar € contra seus principios, mas a agonia da fome é
sempre mais forte e obriga-as a cacar. Se puderem,
contudo, fentardo comunicar-se com qualquer criatura
que possa oferecer ajuda. :

Ecologia: Como ndufragos de outro plano, as manchas
solares ndo encontram lugar em nenhum ecossistemado
Plano Material Primdrio. Nio tm inimigos naturais,
Suas naves extraplanares podem servir como
inesgotiveis fontes de calor — mas & dificil transportd-

las, ja que destroem quase tudo o que tocam, € nfo s30

afetadas por magias de levitacio, teletransporte e outras.




Ok,
tagmarianos,
Vocés
venceram!
Tagmar, o
primeiro RPG
criado por
brasileiros,
estréia nas
paginas_da
DRAGAO
BRASIL
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d cerca de 35 anos o jovem cavaleiro
Darundal, terceiro filho de um bardo da
Cidade Estado de Pino, partiu de suas ter-
ras com soldados e colonos para ocupar um trecho
abandonado e selvagem de terras da fronteira com
Conti. Ele sabia que ndo ganharia terras em sua
heranga, pois estas iriam para o primogénito. Por
isso langou-se & aventura para ganhar seu feudo.
Préximo aos montes Lanori, Darundal fundou a
pequena comunidade de Undal, vigiada de perto
pelos elfos e andes da regido. Dez anos de paz e
prosperidade transformaram Undal em uma rica
vila, comercializando a comida excedente do rico
solo, o metal dos andes e objetos de arte dos elfos.
Menos de cinco anos depois, Arindal, segundo
filho de Darundal, seguin o exemplo do pai e partiu
para os montes Lanari. Ld fundou sua prépria vila,

b

primeiro erguendo uma torre, que protegia a tritha
dos montes, preparando-se para organizar seu feudo.
O destino, no entanto, ndo foi piedoso com Arindal.
O General Arguntos de Conti expulsou de seu pats
um enorme grupo de assaltantes de estrada, coman-
dados pelos irmdos Gorlang, cada qual um temivel
combatente. Sem op¢do, os bandidos invadiram as
terras de Arindal, com a intengdo de pilhar algumas
vilas e depois se separar para fugir & retaliagdo.
Seu primeiro desafio seria passar pela torre de
Arindal. Ele, ao ver o pequeno exército que se
aproximava, preparou suas defesas e mandou um
mensageiro para a cidade de seu pai. Durante cinco
dias e cinco noites de batalha os defensores na torre
repeliram todas as investidas, morrendo heroica-
mente um a wm, até serem finalmente derrotados.
Nesse meio tempo Darundal havia pedido ajuda



aos elfos e andes, recebendo um contigente de ar-
queiros elfos e infantaria pesada de andes — um
grande reforco para seus poucos soldados. Todos
Juntos ndo chegavam a quatro dezenas de guerrei-
ros, mas conseguiram derrotar mais de setenta ban-
didos em uma batalha sanguindria, que culminou em
wum incéndio mdgico no campo de batalha.

Hoje, duas décadas depois, o episodio é lembrado
como um épico. Um pequeno memorial foi erguido
no campo de batalha, abandonado posteriormente
por ser considerado mal-assombrado. Uma estdtua
de Arindal é o grande simbolo de amizade entre
humanos, elfos e andes na regido. A cada ano ela
segue em procissdo solene, no aniversdrio da Gran-
de Batalha, partindo de uma vila para outra, onde
Jica por wum ano. Assim a tradigéo segue até hoje.

Parte 1
A Convocagdao
Cada um dos personagens é escolhido para ser um
dos guardas de honra, uma espécie de cortejo que
acompanha a estitua e os sacerdotes durante a procis-
sd0. O Mestre deve encontrar uma maneira diferente
de convocar cada personagem. Por exemplo, os elfos
e andes podem ser 0s representantes de suas comuni-
dades; o mentor ou mestre de um mago ou sacerdote
pode convocé-lo para esta tarefa; o personagem pode
ser parente de um dos herdis (vivo ou morto) da
Grande Batalha, ou procurado por seu renome, etc. B
importante que eles entendam a grande honra que
estd sendo oferecida, e que arecompensa de quarenta
moedas de prata para cada um no final da aventura é
inferior ao respeito que eles ganham da comunidade.

A estitua estd guardada entre os humanos, no
templo de deusa-mée Mairanil. Enquanto o sacerdote
maior dos humanos, chamado Talezim, estd recolhi-
do em seus aposentos para oragdes e jejuns de puri-
ficag@o, os guardas de honra e as maiores personali-
dades da cidade festejam, em homenagem aos heréis
do passado. Os dois sacerdotes menores do templo se
encarregam de servir bebida e vinho em abundantes
quantidades, eles mesmos um pouco embriagados,
enquanto um bardo toca para os convidados as can-
¢oes de gléria do herdi Arindal — canges que serdo
entoadas pelo resto da noite.

O Mestre pode, e deve, fazer a encenagio da festa:
dois convidados tém informacdes, e apenas com uma
boa caracteriza¢@o os personagens as descobrirfo.

Buldor, de Cascara: este velho guerreiro, apesar
dos cingiienta, ainda tem corpo forte e olhar de
matador. Participou da Grande Batalha, e é grande
amigo do sacerdote e de Darundal. Um tanto grossei-
ro, mas bem humorado — talvez sob efeito do vinho.
Qualquer tentativa de puxar assunto fard com que ele
fale bastante. Suas principais informagdes sdo que
dois corpos dos lideres dos bandidos nunca foram
encontrados, imagina-se que eles tenham sido quei-
mados no incéndio sobrenatural. Dird também que
sempre estranhou o fato de que o sacerdote abando-
nouas armas; era um bravo combatente, tendo lutado
na Grande Batalha e matado um dos lideres inimigos.

Darundal, senhor da vila de Undal: estd préximo
de se retirar do cargo, deixando seu filho como
regente. Ele parece preocupado, mas ndo ird revelar
0 motivo, a menos que 0$ personagens sejam muito
eficientes em suas encenagdes. A razio de suas
preocupagdes € que o sacerdote sempre fica doente
nesta época do ano — conseqiiéncia de um antigo
encantamento —, e hoje ele estd pior do que nunca.
Além disso, sonhos ruins sobre algo maligno tm
povoado o sono de Darundal nas tltimas semanas.

Pouco depois de uma hora de festa, os persona-
gens deverdo fazer um teste de Percepgdo de dificul-
dade Média. Caso obtenham sucesso, iriio ouvir um
barulho abafado vindo dos fundos do templo, onde
ficam os alojamentos dos sacerdotes e o dep6sito de
suprimentos. Se investigarem imediatamente nota-
réo que o sacerdote sumiu. Siga para a Parte 2. Caso
todos falhem no teste de Percep¢iio, ou resolvam ndo
investigar, apds cerca de trés horas um dos sacerdotes
menores ird pedir ajuda, pois seu mestre sumiu.

Parte 2

Investigacdo

O quarto do sacerdote estd cheio de pistas sobre seu
desaparecimento. Diga aos jogadores o seguinte:

O quarto é pequeno e muito espartano, guase sem
confortos. No canto direito, uma cama de palha
coberta por uma pele parece ser o local onde o
sacerdote descansava. No canto esquerdo hd uma
mesa e uma cadeira. Sobre a mesa pode-se ver uma
pena, um tinteiro derramado e um pergaminho com
vdrias inscricdes e um borrdo de tinta no canto
inferior. Dois bails, um grande e um pequeno, con-
pletam toda a mobilia do quarto. Nédo hd ninguém
aqui. Na mesa, uma pequena mancha de sangue
fresco indica violéncia recente.

Se os jogadores pedirem para examinar este ou
aquele item do quarto, eis 0 que vio constatar:

Cama de palha: a cama é meio dura, mas bastante
quente por causa da pele de animal que a recobre.
Caso revirem tudo, espalhando a palha, os persona-
gens descobrirdo uma cota de malha completa, jd
muito velha e meio quebrada em alguns pontos. Os
convidados a reconheceriio como sendo a antiga
armadura do sacerdote, anterior & sua entrada para a
ordem espiritual.

Mesa: lendo as inscrigdes do pergaminho sobre a
mesa, descobre-se que sdo versos de um poema, que
nem € de boa qualidade (ele era um bom sacerdote,
mas péssimo poeta). No canto inferior do pergami-
nho estd um borrido, com marcas de dedo, como se em
um tdltimo esforgo ele tivesse tentado desenhar algo.
Mostre aos jogadores o desenho do pergaminho.

Baii grande: estd destrancado e pode ser aberto. Em
seuinterior hd apenas roupas do sacerdote. Parece ser
o local onde ele guardava objetos pessoais.
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ESPECTRO
DA FURIA

Altura: 1,40 a 2,30
metros. Peso: nenhum.
Intelecto: racional (2-
20). Habitat: qualquer
um. Organizacao:
solitario. Velocidade
Base: 30 flutuando
(nunca a uma altura
supetior a dez metros).

Estasrarascriaturas sao,
na verdade, espectros
menores (Tagmar, pag.
164) submetidos a um
ritual mistico conheci-
do por poucos magos.
Eles ganham poderes
que os tornam ainda
mais temiveis, mas fi-
cam presos a uma deter-
minada regiao.

O ritual, segundo o
pouce que sesabe, inclui
enterrar partes do corpo
mortal do espectro,
mesmo que ja decom-
posto, banhadas em
sangue animal e denfro
de uma urna. A loca-
lizacio da urna limita a
criatura, ja que ela nao
pode se afastar mais de
1km do local onde foi
enterrada. A parte mais
dificil, no entanto, € o
sacrificio sob tortura de
um de seus maiores
imimigos em. wvida,
durante um ritual negro
que dura mais de duas
horas. '

A partit do inicio do
ritual o espectro comeca
‘a ganhar seu poderes:
capacidade de animarate
sels estagios de esque-
letos e/ou zumbis, Uma

vez por hora; Invi-

bilidade 4 duas vezes
pordia; acapacidade de
manipular os° seres
racionais com a magia
Empatia 7, duas vezes
por dia; e uma Béncao
Negra uma vez por dia.
Este poder especial
aumenta em dois a

Baii pequeno: esté trancado (teste de Destrancar
Fechaduras, Facil, para abrir sem quebrar o bai).
Contém dois livros, um muito mais novo que o outro,
ambos encadernados em couro e bastante grossos.

O livro mais novo & o didrio do sacerdote (a
caligrafia € igual 4 do pergaminho sobre a mesa). O
registro mais antigo data de dez anos atrds. Estd cheio
de poesias ruins e passagens que falam sobre sua
alegria em desistir das armas, ser o lider espiritual da
comunidade, etc. Registros feitos nos dias de aniver-
sdrio da Grande Batalha dizem que ele sentia-se
fraco, sua forca mistica desaparecendo; ele culpa
uma maldigdo que sofreu durante a luta. A anotag@o
mais recente revela satisfacao, pois este € o ultimo
ano da maldi¢do e o sacerdote nd3o morreu, como
havia prometido ao necromante que o amaldicoou.

O livro mais velho também € um didrio do sacer-
dote, mas com registros mais antigos — os tltimos
sdo datados de dez anos atrds, e os primeiros de vinte
e cinco. Talezim € um sacerdote recém-consagrado
que tenta mudar o mundo com sua espada e coragem,
lutando em vérias batalhas a servico da deusa Maira.
Na data da Grande Batalha ele escreve que testemu-
nhou um grande horror. vidas que se perdiam em
grandes quantidades. Ele lutou como um possuido.
mas ndo foi capaz de impedir o grande massacre.
Certo pardgrafo diz que ele enfrentou um dos lideres
inimigos, jd ferido pelas flechas €lficas, e com um
corte lateral matou seu oponente — mas outro dos
irmaos Gordang, um necromante putrido cercado de
energia infernal, lancou-lhe uma maldi¢do: mesmo
que levasse vinte anos, Talezim morreria em grande
agonia. Em cada ano, durante a semana em que
aconteceu a Grande Batalha, ele sofreria as mesmas
dores que seu irmao morto sofreu e acabaria morren-
do como o cavaleiro da torre (Arindal). Pouco depois
da Grande Batalha, Talezim abandona a vida de
homem de armas, dedicando-se a assuntos espiritu-
ais. Ele consagra a capela da Grande Batalha, onde
foi deixada a trompa que deu o sinal de carga das
forcas de Darundal, e tenta exorcizar a torre destruida
de Arindal, até hoje considerada mal-assombrada.

Parte 3
A Estrada

- Caso resolvam procurar por marcas ou trilhas feitas

pelos seqiiestradores do sacerdote, os personagens
notardo, com um teste de Seguir Trilhas, Facil, mar-
cas recentes de dois cavalos. Seguem para noroeste
na dire¢fo da trilha antiga, hd muito abandonada, que
passa pelo antigo campo de batalha. Os seqiiestrado-
res foram para a torre destruida. Se por qualquer
motivo os jogadores nio decidirem ir para 14, nesta
mesma noite, a aventura ird acabar. Os vilGes terdo
sucesso em seus planos. O corpo do sacerdote serd
encontrado, queimado até os 0ssos, no Gltimo andar
da torre. E os espectros estardo materializados e
assombrario a regido até serem destruidos (veja,
mais adiante, detalhes sobre os espectros).

Se eles ndo ouviram o barulho durante a festa ou
nio investigaram por qualquer motivo e resolverem
ndo seguir pela trilha, e sim pelas terras sem dono, ao

chegarem & torre o sacerdote ja estard morto e 0s
bandidos se preparando para partir. Os espectros da
torre estardo plenamente materializados e poderao
atacar 0s personagens.

Existem duas opgOes bésicas de viagem até a
torre: pela trilha velha, que estd mal conservada mas
ainda ¢ a opco mais rdpida (embora passe pelo meio
do antigo campo de batalha); e pelas terras sem dono,
que ndo passam pelo campo mal-assombrado, mas
sdo um caminho muito mais demorado.

Se passarem pelo campo de batalha os persona-
gens notardo logo certo cheiro de morte, algo como
um mau pressagio no ar. Arvores deformadas e
ressecadas estdo margeando a trilha. Em certo mo-
mento eles passam por uma pequena constru¢do de
pedra, cujas portas de madeira estdo destruidas pelo
tempo; em seu interior hd um pequeno altar, tendo
sobre ele uma trompa, com inscri¢gdes sagradas talha-
das em sua extremidade. Se 0s personagens entraram
na construcdo, depois de descrever seu interior leia
isto para eles:

Assim que vocés se aproximam o suficiente para
ver esta cena, uma forma espectral surge & sua
[rente. Parece um guerreiro, muito alto e de bracos
Jortes, com um grande machado nas mdos, vestindo
uma armadura de couro completamente rasgada e
com vdrios furos causados por flechas. A terra
parece explodir ao seu redor, e dela surgem vdrias
Jormas decompostas, das guais sé sobraram os os-
sos, carregando armas semi-destruidas. A trompa
comeca a brilhar, como que emitindo um alerta. A
criatura fantasmagdorica grita para vocés enquanto
inicia o combate:

“Vocés foram longe demais. Agora vido pagar
com suas vidas por tentarem impedir nossa vingan-
¢ca. Ndo irdo nos atrapalhar nunca mais!”

A criatura € o espectro da firia, e ele animou seis
esqueletos para ajuda-lo. Caso alguém toque a trom-
pa, um exéreito de fantasmas ird se formar e comeca-
rd a lutar contra o espectro da fidria e seus esqueletos,
enquanto uma voz sussurra para eles: “Sigam, sal-
vem meu amigo. Nio deixem que meu esforco seja
em vao.” Durante cinco rodadas os fantasmas irdo
segurar os mortos-vivos, tempo mais que o suficiente
para que os herdéis fujam.

Retornando a trilha, os personagens podem seguir
viagem sem maiores incidentes, até que chegam a
antiga torre. Embora bastante danificada, a constru-
¢do ainda estd de pé — e, por estranho que pareca,
fracamente iluminada no dltimo andar. Uma ténue
fumacga pode ser vista saindo pelo teto. O que € mais
assustador, no entanto, sdo os canticos malditos que
atravessam as paredes; alguém oferece a morte de
Talezim a vdrias pessoas, pedindo que o libertem de
sua pena e devorem a alma de seu inimigo.

Parte 4

A Torre da Grande Batalha

A torre tem trés andares, e o ritual esta sendo execu-
tado no ultimo andar. Escalar as paredes pelo lado



externo € uma tarefa Ficil, pois hd rachaduras em
abundiincia para se apoiar. Eis o contetdo de cada
aposento:

Primeiro andar: aqui temos um saldo de entrada
com uma escada a esquerda, que leva para o segundo
andar, e dois pequenos estdbulos a direita.

Os estdbulos estdo ocupados por dois cavalos.
Com testes adequados, os personagens podem notar
que estdo bastante cansados, pois foram usados re-
centemente. Com a aproximacéo dos personagens, 0s
cavalos fazem bastante barulho —o que vai alertar os
bandidos.

No saldo de entrada existe um buraco disfarcado
no teto, que serd notado apenas com um teste de
Percepgio especifico nesse local. Do contrario, serd
diffcil percebé-lo. Um dos bandidos que seqiiestrou
o sacerdote, um mercendrio contratado (talvez mais
de um) tentard saltar através deles sobre uma pessoa
do grupo, conseguindo surpresa parcial se os herdis
ndo notaram o buraco. Ele ataca apenas quando
alguém tenta subir pela escada. As caracteristicas
exatas desse bandido sdo escolhidas pelo Mestre.

Segundo andar: ao chegar aqui os personagens
ouvem cinticos que se tornam cada vez mais rapidos,
ecoando mais acima. Neste andar hd apenas salas
vazias, mas hd algo estranho: estdo todas encharcadas
com algum tipo de liquido viscoso, algum tipo de
6leo. E altamente inflamdvel, e qualquer acidente
com fogo aqui vai resultar em desastre.

Na escada que leva para o terceiro andar hd uma
armadilha — um degrau falso que se quebra ao ser
pisado, fazendo com que o personagem na dianteira
do grupo pise em diversas pontas de lanca embebidas
em veneno barato. A vitima recebe quatro pontos de
dano na Energia Fisica e deve fazer um teste de
Resisténcia Fisica contra forca de ataque 5. Se falhar.
suas agdes na préxima hora sofrem uma penalidade
de -8; se obtiver sucesso, a penalidade é de -4.

Terceiro andar: este é o topo da torre, uma visdo
dantesca. Amarrado no meio da torre estd o sacerdote
Talezim, preso a um circulo de pedras, coberto de
madeira e carvio acesos. Suas costas estdo expostas
ao fogo, o corpo nu sem forcas até para pedir ajuda.

Dois fantasmas translicidos sobrevoam a macabra
figura de um velho seminu, pintado com inscricdes
misticas. Um saiote vermelho, um colar de metal e
um punhal retorcido sdo os dnicos objetos que ele
conserva. Os espectros gritam, cada vez mais alto:
“Vingue-nos, irmdo... Liberte-nos... Deixe-nos to-
mar estas terras... Mate nosso maldito inimigo...
Complete o ritual...”

O velho é o0 mesmo necromante que amaldigoou o
sacerdote Talezim na Grande Batalha. Ele estd enlou-
quecido, assombrado por seus trés irmaos que cla-
mam por vinganca, e por Zlgo mais: a chance de se
prenderem a terra como espectros da fiiria. Eles
levaram vinte anos para concretizar sua vinganga, e
estdo fornecendo energia para que seu irmio ainda
vivo suporte o ritual.

Urack Gorlang, o Necromante

Karma: 8 + 3 de focus (medalhao metdlico)
Magias: Energia Infernal (4), Paralizacio (3),
Medo (2). Criacdo (3), Dominio (4), Degenera-
cdo Fisica (4), Bola de Fogo (4)

Caso o necromante perca toda sua Energia Heroi-
ca, ele tentard o suicidio. Para isso evoca uma bola de
fogo que atinge a torre inteira, incendiando o liquido
inflamdvel no segundo andar. A torre desaba cinco
rodadas depois, restando apenas a estrutura de pedra
externa. Cada rodada dentro da torre causard a cada
personagem quatro pontos de dano na Energia Fisica,
por causa do fogo — e, a menos que o personagem
tenha sucesso em uma Acrobacia, Média, as pedras
que caem causam mais doze pontos de dano na EF.

Se os personagens forem bem-sucedidos em sal-
var o sacerdote, serdo considerados como herdis em
toda a regido, recebendo sua merecida recompensa e
muita gléria. Se o sacerdote morrer, o ritual terd sido
completado, e os dois espectros vdo assombrar a
regido até serem destruidos. E destrui-los ndo serd
tarefa nada facil...

YGOR MORAIS E. DA SILVA

resisténcia fisica e
resisténcia & magia do
alvo, além de todas as
suas colunas de ataguee
agoes fisicas, permitindo
também que superle o
triplo de estorco fisico,
como na magia Resis-
tencia a Fadiga.

Sua maioer vantagem,
porém, € que cle ndo
pode ser destruido a
mMenos que o vaso com
Seus restos mortais seja
quebrado. Mesmo que
seja destruido em
combate ou escon-
jurado, apés um dia ele
ird ressurgir, totalmente
renovado, sem qualquer
dano. O vaso, obvia-
mete, emanatanto magia
quanto mal em grande
quantidade, o que ajuda
muito a encontra-lo.
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VOCE TEM ALGO
PARA VENDER?

Pois é, a
gente nunca
sabe quando
precisard
vender algo
para sair

de uma
encrenca.
Sua espada...
Seu cavalo...
Sua alma...
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sta € uma aventura rdpida para um grupo de

dois a quatro jogadores, com personagens de

nivel intermedidrio (entre 4 e 6). Pode servir
de idéia para uma aventura mais longa e complexa,
ou ser usada como um episddio rdpido durante uma
grande campanha. Os jogadores podem pertencer a
qualquer classe, mas é recomendado que o grupo
possua um ou dois integrantes da Igreja (com o
aprimoramento Clero) e um ou dois guerreiros. Ma-
gos também podem ser usados, mas somente se
estiverem infiltrados — pois, do contrario, a vida
serd dura para eles!

Nas préximas pdginas vocé vai encontrar também
dois novos personagens para ARKANUN, um anjo
em um demodnio. Um deles, escolhido pelo Mestre,
pode ser invocado a partir de um ritnal presente nesta
aventura. Ambos podem ser aproveitados em aventu-
ras futuras.

Parie 1
MARGARETH, A BRUXA

Nossa aventura comeca em uma pequena vila da
baixa Baviera, na Alemanha (ainda que possa ser
facilmente adaptada para qualquer outra cidade me-
dieval). O ano € 1600, quando uma familia de ndma-
des — o marido, a mulher, dois jovens ¢ um menino
de dez anos — cai nas garras das autoridades consti-
tuidas, para as quais isto ¢ apenas um incidente
corriqueiro. Mas, quando o conselho de estado do
duque de Munique toma conhecimento do caso,
demonstra por ele um interesse surpreendente.

Os personagens comecam a aventura sendo chama-
dos pelo duque de Munique, Maximiliano da Baviera,
para investigar sobre a captura e o julgamento da
familia Papenheimer. Comece interpretando o texto
a seguir para os jogadores:

Numa imida e silenciosa atmosfera, escassamente
iluminada pelas luzes azuladas e avermelhadas de
wm imenso vitral, uma solitdria e esguia figura
ajoelha-se diante de um banco de madeira, passando
um rosdrio negro pelas maos fechadas. O imponente
recinto estd impregnado com o cheiro adstringente
de incenso, e o distante murmiirio de um padre que
recita a liturgia em um altar proximo. Seu rosto é
pdlido e magro; a barba negra, cortada impe-
cavelmente. E o duque Maximiliano, senhor de

toda a baixa Bavdria. Ele tem em suas mdos um
pergaminho... -
Vocés haviam sido notificados pelos servos do dugite
a respeito da familia capturada. Como a mde foi
acusada de bruxaria, ela e seus familiares foram
Presos para que CONfessassenm Seus crimes.

— Ainda bem que responderam ao meu chamado —
diz o dugue, comum tom de voz que deixa claro o que
aconteceria caso contrdrio.

O dugue explica a vocés a situagdo: devem seguir
viagem para avila de Deggendorf, com o objetive de
auxiliarem os emissdrios com o julgamento, que serd
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realizado dentro de dois dias. Até agora haviam
torturado apenas o menino e um dos rapazes, arran-
cado deles parte da verdade. O pequeno ficou surdo
de um ouvido.

Vocés recebem cavalos, mantimentos e instrucdes
para gue partam em viagem na manhd seguinte.

A viagem ndo € longa ou dificil. Quando se aproxi-
mam do lugar, os personagens percebem que a vila de
Deggendorf estd coberta de nuvens escuras e chuvo-
sas, e que uma tempestade se aproxima. De acordo
com as instrucdes do duque, o julgamento terminara
no dia seguinte 4 chegada dos jogadores & cidade —
mas 0 povo estd agitado e revoltado; as 4guas do lago
Fluss amanheceram escuras e fétidas. Comenta-se
que & obra de bruxas, aliadas de Margareth Pappen-
heimer, a mulher acusada de bruxaria.

Se partiram pela manha, os personagens chegarfio a
cidade ainda antes do meio-dia, e terdo bastante
tempo para examinar a vila, aigrejae os arredores. A
dguado lago parecerd negra e malcheirosa em alguns
pontos, mas a causa disso ndo podera ser detectada.
Na verdade sdo residuos misticos da abertura de um
portal para Infernun, realizada por adoradores de
Luvithy em um ritual, sete noites atrds. Nada se pode
saber sobre quem ou o qué passou pelo portal.

A igreja local também serve de delegacia para a
pequena vila. Abaixo das altas torres goticas estdo
calabougos frios e cobertos de ossos envelhecidos,
que os padres transformaram em uma masmorra. Na
igreja os personagens conhecem Halmut e Frederic,
dois dos inquisidores responsdveis pela captura e
questionamento dos membros da familia
Pappenheimer. Ficam sabendo que um dos dois jo-
vens ndo resistiu a tortura e morreu na noite anterior.
Seu corpo foi deixado na cela da bruxa como lembre-
te do que aconteceria a ela se mentisse.

Nio serd permitido aos personagens conversar com
o0s Papperheimer, pois Halmut ndo deixard. Ele pos-
sui um grau mais elevado que o dos personagens na
hierarquia, e no autorizard ninguém a entrar nos
calaboucos. Para garantir, colocou quatro guardas
vigiando a porta da prisdo.

Os personagens podem conversar sobre o que quise-
rem com os dois padres principais da igreja. Eles
responderdo a qualquer pergunta, exceto sobre os
Pappenheimer, mas os personagens podem se infor-
mar sobre a familia com outros padres ou moradores
da vila. Estdo todos muito assustados, sabe-se que
fatos inexplicdveis aconteceram com a chegada da
familia: as planta¢®es secaram, o rio ficou escuro, o
gado comecou a moirer...

Durante a noite, um dos personagens € acordado por
um grito vindo da cidade...

Parte2

0 AMULETO

Margareth Pappenheimer era uma bela mas simples
camponesa. Esposa de um humilde limpador de fos-
sas, que certo dia encontrou um amuleto em meio a
sujeira. Margareth pediu ao padre Helmut que exami-
nasse a pe¢a — mas mal sabia ela que Helmut era na

realidade um servidor de Luvithy, a deusa da morte.
Através de seus livros, Helmut descobriu que o
amuleto era na verdade uma pequena chave para o
mercado de almas. Ansioso por descobrir mais sobre
o antigo dono do amuleto, Helmut perguntou a
Margareth onde o encontrara. Elarespondeu que nio
sabia — mas o padre, cego pela ambicdo, achou que
a camponesa estava mentindo.

Helmut pediu a algumas mulheres da seitade Luvithy
que acusassem Margareth de bruxaria. Desse modo
os padres poderiam arrancar a informacio que ele
queria sobre o amuleto.

O amuleto & parte importante de um ritual para
invocar um mercador de almas. Esse mercador serd
Saraphmael, Khaelthorn ou qualquer outro espirito
mercador que o Mestre escolha.

:uglgc?l.) PEGA FOGO

Bem, a missdo que o duque confiou aos personagens
era cuidar para que tudo corresse bem durante o
julgamento. Infelizmente para eles, muita coisa vai
acontecer durante a noite...

O padre Helmut tem ao todo dezesseis adoradores
espalhados na vila, que o auxiliam com seus rituais
profanos. A noite, o marido de Margareth nfio resiste
a tortura e confessa: enquanto limpava uma fossa,
encontrou uma passagem secreta que levava a uma
caverna estranha, repleta de objetos de magia negra.
Ele hesitou em contar isso porque conhecia a pena
por envolver-se com esses assuntos, mas agora ja nio
fazia diferenca...

De posse da informacao, Helmut envia alguns segui-
dores de Luvithy para investigar. Eles encontram a
passagem e descobrem o covil de um mago recluso
(9° nivel), um pesquisador de alquimia e Khaballa,
que pretendia vender sua alma para o mercador que
oferessesse mais. Ele estava ausente do esconderijo
quando o limpador de fossas veio, mas encontra-se 14
agora. Atacado pelos servos de Luvith, o mago cha-
cina todos.

O que esse mago néo sabia é que, matando os servos,
quebrou a corrente mistica que havia entre eles. Isso
cancelou o feitico que mantinha cativa a criatura
conjurada pelo portal sete dias antes, e que estavanas
masmorras abaixo da igreja. O tipo exato de criatura
vai depender do Mestre — demdnio, elemental, mor-
to-vivo... quem sabe?

Tudo isso acontece enquanto o padre Helmut exami-
na misticamente o amuleto, ainda sem saber da fuga
da criatura. Se o Mestre julgar interessante, Helmut
ou os personagens podem realizar o ritual e trazer um
negociante de almas.

Bem, bem, o que temos aqui? Uma criatura fugitiva,
inocentes presos namasmorra, um ritual parainvocar
negociantes, um padre no comando de uma seita
profana, um mago em batalha contra os seguidores de
Luvithy... parece suficiente para manter os persona-
gens bem ocupados, eu diria. O resto fica por sua
conta, Mestre.

MARCELO DEL DEBBIO
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uitos jogadores de Shadowrun alguma
vez ja se queixaram da falta de novas
racas para o sistema. Estre as disponiveis
como 0s orcs, andes e elfos, todas sdo bastante
satisfatdrias... mas porque nio acrescentar outras
racas, semelhantes aquelas encontradas em outros
jogos de fantasia, ou até algo inédito? Um bom

exemplo € o jogo SLA Industries, que, além de
possuir uma ambientacio similar — tipo Cyberpunk

Os baixinhos
mais detestdveis
da fantasia
medieval

agora no
mundo de
Shadowrun

CABRAL E RIGARDO

ILUSTRACOES - ANDRE

—. tem uma variedade de ragas como os Stormers e
os Race Raiders, (nicas e exclusivas. Para isso é
necessario apenas um pouco de imaginagio, enrique-
cendo o cendrio com toques pessoais que vio satisfa-
zer o Mestre e agradar os jogadores.

A idéia de criar umaraga de goblins e adaptd-la ao
sistema Shadowrun veio de uma frustrada campanha

de GURPS Cyberpunk, cujo titulo recuso-me a lems=
brar, nos primérdios da formagio de nosso grupo de
RPG. Nesta foram criadas vdrias racas (algumas
eram adaptacOes de ragas encontradas no GURPS
Fantasy). Um dos personagens era um goblin com
um braco bidnico; se ndo me engano ele pensava ser
Thor e chamava seu membro de Mjolnir!

Atualmente jogamos uma campanha de
Shadowrun a qual adaptamos o goblin. Ele estd
sendo usado pelo mesmo jogador que o criou. Coin-
cidentemente seu personagem, um fusor, tem um
bioimplante defeituoso apelidado carinhosamente
de Pitt. Acrescentamos também faccdes e grupos
goblindides, de fusores insanos a cultistas e grupos
como o IRA.

Os goblins podem ser acrescentados & campanha
de vdrias maneiras. Talvez como uma raga comum
presente desde o inicio, de modo que os jogadores
teriam acesso a ela na criacdo de seus personagens.
Ou vocé pode introduzi-la no decorrer da campanha,
como a mais recente raca de despertados, entre outras
possibilidades. Imagine o que um dos jogadores
(cobaias, seria o termo mais apropriado) faria quando
percebesse que seu personagem estava perdendo os
cabelos e mudando de cor... Enfim, vamos logo ao
que interessa.

Y
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GOBLIN

Homo sapiens auricularis

Identificacfio: Um goblin mede cerca de 1,35 a
1,60m e pesa entre 40 e 70 kg. A cor da pele vai do
“verde-lodo” ao marrom. Os olhos t&m cores varia-
das, do vermelho i cor-de-mel, e também cores
humana$ — mas sempre com pupilas em forma de
fenda vertical. Eles tém narizes longos, dentes ama-
relados e orelhas pontudas, exageradamente longas.

Os primeiros goblins, humanos que sofreram mu-
tacdo, apresentam cinco dedos nas mios. Qs demais
tém apenas quatro. Os bracos sdo longos, e aqueles
do sexo masculino ostentam corcunda, muitas vezes
com parte da coluna vertebral exposta. A cor do
cabelo varia com a hereditariedade, mas alguns po-
dem n@o possuir pélos em nenhuma parte do corpo,
ou apenas tufos em locais irregulares. A maioria dos
auricularis tende a ser de individuos magros e fracos,
mas goblins forte e vigorosos néo sdo raros.

Habitat: Costumam viver em bandos, e em locais
escuros. Preferem a companhia de membros de sua
propria espécie ou de outros meta-humanos. Sio
bastante unidos entre si, talvez por serem considera-
dos uma minoria; praticamente todos os goblins de
uma determnada regido se conhecem. Um goblin,
mesmo que desconhecido, € sempre apoiado pelos
demais.

Habitos: Os goblins tém hébitos noturnos, mas
também podem ser ativos durante o dia. Eles ndo
possuem muita afinidade com a magia, e alguns a
tratam de maneira supersticiosa. utilizam-se bastante
datecnologia de neuro-implantes, embora o organis-
mo de muitos apresente rejeicoes.

O comportamento de um goblin € bastante incons-
tante. Alguns ndo toleram a soliddo, j4 outros sofrem
de misantropia (aversdo a sociedade) ou sio bastante
agressivos. Mas um hdbito € comum a todos eles: sdo
bastante curiosos. A duragfo da vida de um goblin
vai de 40 a 55 anos. O periodo de acasalamento
ocorre apenas no verdo, e a gestagdo dura 220 dias.

Prole: As mies goblins parem apenas um filho
por vez, ou vérios (neste caso € grande a chance de
todos nascerem mortos, ou de que apenas o mais forte
sobreviva). Todos os bebés auricularis comecam a
apresentar suas caracteristicas como fetos. O perfodo
de-amamentacio € variado.

Comentario: Esses “vira-latas” sdo intrigan-
tes. Possuem um nimero bem superior de
bastonetes, e com isso sua vis#io noturna é mais
ampla. Os auricularis apresentam certa “queda”
por objetos preciosos, devido a um distirbio psi-
colégico ainda néo determinado. Outro fator enig-
matico quanto i raga é de que todos os primeiros
goblins (humanos transformados) foram adoles-
centes entre 14 e 17 anos.

JULIO MARTINEZ, FABIO RICARDO &
ANDRE CABRAL
Jodo Pessoa - PB
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Os goblins podem ser
acrescentados &
campanha de virias
maneiras. Talvez

cOmo uma raca
comum presente
desde o inicio, de
modo que os
Jjogadores teriam
acesso a ela na
criagdo de seus
personagens. Ou
vocé pode introduzi-
la no decorrer da
campanha, como a
mais recente raca de
despertados, entre
outras possibilidades.
Imagine o que um
dos jogadores faria
quando percebesse
que seu personagem
estava perdendo os
cabelos

e mudando de cor...
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STORYTELLER

Novos
personagers...
novas
criaturas...
novos tipos de
magia... € um
horror antigo
que nunca
deixou de
existir

34

= _Antlgmddde. veri que

From: sir Magalhies “Quebra-Escamas”, cavalei-
ro da Ordem da Lanca

To: adepto Rodrigues, Lancista iniciante

Subject: Re: Pedido de informacoes
Content-type: Lancist-encrypted text

Em resposta A sua mensagem requisitando mais dados
sobre a Ordem, aqui estéo eles. Saiba que esses dados
nio devem ser tratados levianamente, pois sd0 muito
perigosos — mas, mas considerando a cerimonia a que
vocé foi submetido no tltimo sdbado. segundo meu
colega de sua c1dade voce jd as merece.

&sstﬁava as
cwlagao

éo raros 08 ﬁmgoeq ma-’hcnos

— a hidra de Lerna, algumas serpentes marinhas ¢
pouca coisa mais. Apenas no final do periodo grego
eles Voltaram

tra m}s; por algum monvo pel@

pcri de rc:rmano,
a@cmrﬁav 1

Ordem da Langa, dedicada a defcsa da humamdade
contra esses seres.

mento dos dragbes Aéreos, ten”tancfo determinar se
seria possivel uma civilizacdo baseada em ciéncia.
No inicio da Idade Antiga teria havido uma era de paz,
onde eles conviviam conosco e nos protegiam, Teriam,
inclusive, criado algumas ragas de seres misticamente
melhorados para nos auxiliar, e nomeado uma dessas
ragas seus Karu — Guardides da Vida, responsdveis
pelas outras racas e pelos humanos. Constaque os Karu
teriam se voltado contra seus protegidos, dando opor-
tunidade a um inimigo dos dragdes de criar uma versao
deturpada das supercriaturas. Esta & ateoria mais aceita
sobre o fim da Era Dourada, embora ndo explique o
que nds, humanos, temos com isso.

Uma coisa muito importante que temos a aprender com
isso € a ndo confiar neles. Certos dragdes se auto-
denominam Idealistas, que sonham com a volta da Era
Dourada — alguns até estiveram 14, pois os malditos
sfio imortais. Mas qualquer dragdo, Idealista, Paciente
ou Devorador, é perigoso e deve ser exterminado; o

mais pacifico Idealista de hoje pode se tornar amanha
um dos Devoradores (dragfes que tencionam apressar
a extingdo da espécie humana; ao contririo dos Paci-
entes, que também sdo inimigos, mas preferem esperar
que nos matemos sozinhos).

Para isso nossa Ordem estd bem preparada. Ilude-se
guem nos imagina como cavaleiros medievais, bran-
dindo espadas no meio da rua. De nossos ancestrais
herdamos apenas a motivacao, a pureza de espirito e 0
cédigo de honra. A tecnologia moderna oferece mui-
tos meios para matar dragdes — ndo € incomum um

~ cavaleiro Lancista carregar bazuca ou langa-misseis
~ noporta-malas de um carro veloz e blindado. Compu-
_ tadores sAo essenciais para a organizacéo... como vocé

pode ver pelo simples fato de estar recebendo esta
mensagem via Internet.

- Ah,sim; vocé tinha mesmo perguntado algo sobre a

razdo do armamento pesado. nio? Bem, dragbes ndo
saoespecialmente couracados, mas suportam muitos

. ferimentos. Ao contrério do que dizem as lendas, a
~_maioria deles ndo consegue regenerar ferimentos —

uma vez feridos precisam curar-se normalmente, ain-
da que consigam recuperar membros perdidos como

‘certos répteis: Bem, eles naosdoexatamente répteis...

tém sangue guente como os dinossauros... mas falare-

‘mos de sua anatomia em outea ©casiao.
A excegdo sio aqueles fortes na magia de cura, nota-
Ee:s -
4‘Ate que

velmente os prateados. Exceto por esses, basta causar

certa quantidade de dano para maté-los. Essa quanti-

 dade € alta; algo que mataria um_humano chegard
_'rapen:as a arranhar um dragéo. Bis a razio do uso de
 armas @0 pesadas.

Storyteller: Dragbes recebem apenas danomassivo.
Sofrem uma décima parte do dano normal, arredon-
dado para baixo. Ou seja, para deixar um deles
Escoriado, vocé precisa causar pelo menos 10
pontos. Isso sem mencionar a absorgdo de dano...
Os dragdes nunca envelhecem e tém resisténcia
sobrenatural a doencas e venenos. Diminuaem 3 a
dificuldade de todos os testes de Vigor envolvendo
esses fatores.

GURPS: Dragdes tém as vantagens Imunidade,
Imunidade a Veneno ¢ Idade Imutavel. Sua HT ¢
normal, mas seus Pontos de Vida sao multiplicados
por dez; o dragdo com uma HT mediana de 10 terd
100 pontos de vida...

Voltando & aula de histéria... por boa parte da Idade
Meédia fomos realmente cavaleiros de armadura. Po-
rém, em algum momento veio a Inquisicdo, e isso foi
nossa ruina. Os lideres da Ordem na épocarecusaram-
se a aceitar que os dragdes fossem demdnios, uma vez
que a queda da Era Dourada foi causada por um
demdnio. Entio foram cacados e queimados. Os so-
brevivenies trataram de passar a Ordem paraumanova
geragiio, antes de serem eles préprios achados pelo
Inquisidores — pois foi o gue aconteceu. Toda uma
geraciio de Lancistas morreu nas fogueiras. Mas eles
haviam passado a Lanca... e assim, de uma das primei-
ras Ordens de cavalaria, nds passamos a uma das
primeiras sociedades secretas magdnicas.



Assim foi por toda a Idade Moderna. Isso nos salvou,
pois 86 assim pudemos descobrir que os dragdes agora
viviam infiltrados em meio & humanidade — sendo
essa a razdo de encontrarmos cada vez menos deles
para cacar. Até hoje é esta a situaciio: dois grupos de
pessoas aparentemente normais, vivendo vidas incri-
velmente secretas. E € assim que deve ser por enquan-
to, pois imagine com que terror o piblico reagiria se
soubesse que os dragdes existem, estdo vivos e escon-
didos entre nds?

Aliados, vocé pergunta? Nao temos muitos. Minha
amiga lady Fangknife, de Chicago, acredita que exista
uma grande conspiracio secreta de cientistas e homens

de negdceios controla o mundo. Sdo inimigos de tudo
que seja magico, ¢ eles estariam sem ddvida do nosso
lado. Isso explicaria as coincidéncias providenciais
que as vezes surgem para ajudar um Lancista. A
Inquisicio ainda existe, por incrivel que pareca — e,
mais incrivel ainda, estd do nosso lado também. Mas
€ verdade que eles t€m outras prioridades, aparente-
mente envolvidos em cagas a vampiros.
Bem, acho que € essa a informagéo bdsica. :-) Qual-
quer coisa, escreva de novo.
[Is,

sir Magalhaes “Quebra-Escamas”

Quebra-Escamas @ord-lance.org




LINGUAGEM
DE INTERNET

Paraquemmnao estd acos-
tumado com: a lingua-
gem do ¢-mail, eis al-
guns esclarecimentos:
textos em ifdlico & pre-
cedidos per “>7 s30 Ci-
tacoes. Sir Quebra-Es-
camas usa-os pata citar
perguntas e comentari-
0s que o aprendiz fez
‘ anteriormente, parator-
nar o texto mais claro.
Certos simbolos, os
emolicones, 5a0 usados
em mensagels para ex-
primir emog¢des: Incline
acabecaparaaesquerda
para ver os desenhos:
L) € um sotriso — la
estdo os olhos, nariz e
boca sorridente.

8-0 € surpresa; olhos e
:boca arregalades:

[Is sao usadoes por Ma-
galhdes, e significam
“abracos’.

Importante: nio tente
enviar e-mail para ne-
nhum dos enderecos
.mostrados na matéria.
Eles sao ficticios!
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From: sir Magalhdes “Quebra-Escamas”, cavalei-
ro da Ordem da Lanca

To: adepto Rodrigues, Lancista iniciante
Subject: Re: Pedido de informactes
Content-type: Lancist-encrypted text

Respondendo suas perguntas:

>Se eu entendi bem, mestre, os bichos s@o barramuito
pesada. Mas como € aquela de alguns ainda se lem-
brarem da Era Dourada?

Os dragdes sdo criaturas incrivelmente antigas e pode-
rosas. A menos que seja morto, um dragio nunca
morrer4 de velhice, doenca ou coisa parecida. E se isso
n#o é bastante “barra-pesada” para vocé, eles jd domi-
navam a magia muito melhor do que jamais fizemos,
muito antes do surgimento do primeiro ser humano.
Alguns cavaleiros especulam que eles sejam descen-
dentes de dinossauros. Conta-se que a extingio dos
dinossauros foi durante uma fase de “problemas eco-
l6gicos™ da civilizagio draconiana, similares aos que
estamos vivendo hoje. Nés extingnimos micos, eles
extinguiam dinossauros! Se essa hipotese for verda-
deira (e a maioria dos anciflos dragdes afirma que sim,
embora nenhum sejaTAQ velho), isso significariaque
a civilizacio dos dragdes tem milhdes de anos de
idade!

>Vocé disse que eles vivem infiltrados na sociedade?
Néo era isso que eu tinha imaginado quando entrei
para a Ordem!

Isso mesmo, garoto. Qualquer pessoa pode ser um
deles. Todo dragdo atual domina razoavelmente o
poder de mudar de forma, cortesia dos dragdes verme-
Thos que tiveram essa idéia no tempo da Inquisicao.
Cada um assume uma forma humana, uma identidade
mortal, e vive como um de nés.

Para um dragéo, transformar-se em humano ¢ de-
pois voltar & forma verdadeira ndo requer nenhum
feste.

GURPS: Na forma verdadeira o dragio ocupa 6
hex4gonos. Ele tem sua ST multiplicada por 5 (isso
ndo afeta seu Deslocamento) € € capaz de voar com
a velocidade de duas vezes o seu Deslocamento.
Storyteller: Na forma natural um dragao tem sua
For¢a multiplicada por trés. Ele também pode voar
¢ seu tamanho é muito maior, mas ndo ha regras
especificas para isso no sistema Storyteller.

>Vocé acabou ndo falando sobre os tais dragées
europeus. O que vocé quis dizer com isso? Fora da
Europa foi diferente?

Sim. Na China e Japdo os dragdes viveram em harmo-
nia com a humanidade até o final da Idade Média. Isso
explica porque as lendas dos dragdes de 14 geralmente
sdo diferentes: os dragbes chineses sdo mostrados
como criaturas honordveis, perigosas, mas de forma
geral aliadas dos humanos (e principalmente do impe-
rador). Naquela regido eles eram liderados pelos dra-
goes do Ar, e foram responsdveis pela propria existén-
cia dos impérios. Toda aquela burocracia da China e
Japdo medievais € assinatura dos Aéreos.

>Voce cita dragdes Aéreos, de Prata... o que € isso?
Os dragdes existentes hoje em dia sdo de doze racas
diferentes: Vermelhos, Chineses (também chamados
de Aéreos ou Orientais), Serpentes Marinhas, Cinzen-
tos, Dourados, Azuis, Prateados, Negros, Podres, Bran-
cos, Hidras e Cristalinos. Cada raga domina melhor
um dos doze tipos de magia. Ou melhor, uma das doze
letras da magia dos dragdes... ai... acho que agora terei
que explicar...

Os dragdes possuem duas linguas proprias, além de
diversas linguas humanas. Uma delas € o Draconiano
Comum, uma lingua normal, sujeita a mudangas como
girias e neologismos. Os dragdes usam-na para con-
versar entre si, geralmente quando ndo falam nenhuma
outra lingua em comum, ou quando precisam de sigilo.
A outra, derivada do mesmo idioma milenar, € a
Lingua Antiga dos Dragdes. Esse idioma possui ape-
nas doze letras, com as quais & possivel exprimir
qualquer conceito. E parecido com o chinés (bobagem
minha, o chinés € derivado dele): cada letra representa
um conceito, e foneticamente equivale auma silaba. A
Lingua Antiga € usada para dar nomes aos dragdes
quando nascem, e para sua magia. Toda a magia dos
dragdes é baseada na palavra: para realizar um deter-
minado efeito mdgico, um dragio compde uma pala-
vra na Lingua Antiga exprimindo o que ele deseja
fazer, com a maior precisdo possivel.

Da mesma maneira, para fixar um encantamento em
um objeto, o dragfo cria o encantamento em forma de
palavra e grava-o no objeto com as letras da Lingua
Antiga. N6s mesmos temos muitos objetos encanta-
dos assim. Pena que isso s6 funcione para os dragoes,
pois com o que sabemos sobre a lingua deles bem
poderfamos fazer nossos proprios encantamentos e
objetos encantados.

A magia dos dragdes ¢é poderosa demais para a
mente humana. Para domind-la, em primeiro lugar
um humano teria que conhecer as letras da Lingua
antiga, tendo aprendido com um dragdo (o que ja é
bastante improvavel). Apﬁm‘as-i_jm mago que funci-
one com as regras de Mage (ou GURPS Mage)
poderia aprender as letras, uma de cada vez. tratan-
do-as como Esferas. Na verdade esses magos JA
aprenderam o que sabem com os dragdes. cOmo
pode-se observar pela equivaléncia de algumas
letras ¢ Esferas: To/COHeqmndenaa- Ry/Prime,
Ru/Vida...

Estaéuma regra opcional para magia, dlfercntedas :
regras ja existentes de GURPS eSroryzeiler. Senao
quiser adotd-la, considere que o conhecimento dos
dragBes sobre magia € igual aguele mostrado em
GURPS Fantasy, pag 126; em Storyteller, eles
terfio Esferas como os magos de Mage: The
Ascension, cada uma correspondendo a uma letra
da Lingua Antiga.

GURPS: cadaletrada Lingua Antiga é uma pericia
mégica, mental/muito dificil. Considere os bonus
por Aptidio Mégica. Para escolher o efeito da
magia, use as doze letras da Lingua Antiga da
melhor forma que puder. Depois de terminada a
palavra, o GM determina um modificador e festa a




pericia de cada letra da palavra, exceto aquelas que
‘correspondem as letras de sua raga— nesse caso, 0
sucesso € automético. Um fracasso em qualquer
* dos testes impede a execugao da magia.

Em caso de sucesso, a menos que a descricio do
efeito tenha sido MUITO boa, 0 GM faz um teste da

pericia Poesia (sem bonus por Carisma ou Voz

Melodiosa). Em caso de fracasso, o dragio se

exprimiu mal e o feito desejado ndo serd realizado.

‘O Mestre pode criar um “efeito surpresa”...
Magias que afetem a mente, emogdes ou 0s senti-
‘dos (como iluses) podem ser resistidas; use as
regras de resisténcia 2 magia (Manual Basico, pag.

150) com IQ -6. No caso de enganar sentidos,

acrescenta-se ao teste os bonus de vantagens como

Visao Agucada, Audicio Agucada e outras.
Storyteller: cada letra da Lingua Antiga € tratada

como uma Disciplina de Vampiro ou uma Esfera

de Mage. Escolha o efeito da magia construindo
~uma palavra com as letras da Lingua Antiga. O

Narrador determina uma Dificuldade e testa cada
" letra da palavra, exceto aquelas que correspondem
- as letras daraca do dragfio — nesse ¢aso, 0 sucesso

¢ automdtico. Um fracasso em qualquer dos testes
impede a execugio da magia.

Em caso de sucesso, o Narrador faz um teste de
Inteligéneia + Expressio (um Talento inexistente
_em Vampiro; acrescente se necessdrio). Se houve

fracasso, o dragdo se exprimiu mal e o efeito da

magia serd outro.

O alvo de uma magia que afeta a mente, as emogoes

ou os sentidos deve fazer um teste de Inteligéneia
~paramente, Raciocinio para emocdes ou Percepcao

para sentidos, com Dificuldade 9, para resistir aos
efeitos,

Eis alguns exemplos de palavras em Lingua Antiga
para ilustrar melhor: Um - Vuno; Zero - Ynno; Amor
- Dary; Ensinar - Siru; Idiota - Ynsi; Livro - Kasi:
Doenca- Ynru; Odio- Dayn; Medo - Davuka;: Saudade
-Davu; a Humanidade - Kage; Feiticeiro - Kasiry; Rua,
estrada - Katoli... é isso... quando vocé comeca a ficar
bom percebe que alguns nomes podem ter vindo
daqui, como Kali — lembre-se que para os hindus a
morte é apenas uma mudanca de estado, e Kali condu-
zia essa mudanca.
[Is,
sir Magalhées “Quebra-Escamas™
Quebra-Escamas@ord-lance.org

From: sir Magalhaes “Quebra-Escamas”,
cavaleiro da Ordem da Lanca

To: Adepto da Lanca Rodrigues

Subject: Re: Racas dos dragdes
Content-type: Lancist-encrypted text

>Estava relendo nossa correspondéncia, e vi a parte
das racas. Certo, vermelhos, dourados, prateados,
etc, eu sei o que sdo. Mas algumas racas ndo ficaram
claras:

OK. Vamos a elas.
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: blgmflcado

lugar, posigz‘io, localizagﬁo

>Chineses. Sdao aqueles do I Ching?

O dragdo oriental tem um visual bastante diferente do
europeu. Sim, sdo esses 0s Aéreos. Sdo primos das
Serpentes Marinhas.

>Podres. Em toda a minha vida nunca ouvi falar em
um dragdo Podre. Sdo mortos-vivos?

Nio. Vocé vé por suaespecialidade — Yn, a podridao,
o mal — qual € sua natureza fisica. Isso nfo significa
que todos sdo corruptos ou maus. Eles sfo assim
fisicamente. Em sua forma verdadeira parecem um
dragdo marrom que tenha morrido hd alguns meses, e
cheiram o equivalente. Seu ambiente natural sdo (eram)
0s péntanos. Eram, porque agora as cidades sdo um
bom lar para eles com essa polui¢do. Ah, s3o os tinicos
que um Lobisomem mata assim que vé, ou cheira.

>Hidras. Eu me lembro do nome da hidra de Lerna,
mas ndo sei o que significa.

E um dragio de vérias cabegas. Exceto por esse
detalhe, elas tm pouca coisa em comum na aparéncia.

>E Cristalinos. Como eles parecem? De vidro?

E, até meio transparente. As vezes tendem para uma
cor, mas apenas levemente. E t8m o desagraddvel
hébito de se teleportar quando vocé estd quase os
agarrando :-)

>E os mesticos? O que acontece quando um casal de
racas diferentes tem um filho?

Ele pode ser tanto da raca da mae como do pai. E como
acor dos olhos para nés. Geralmente as filhas saem da
raga do pai e os filhos da raca da mae, mas ndo ¢ uma
lei absoluta,

&
§;
5

A excecio a essa regra sdo as Hidras. Todos os filhos
de uma Hidra seriio sempre Hidras, macho ou fémea,
guardando uma semelhanca com a raga do pai (ou
mae). Por exemplo, o filho de um Hidra com uma
Vermelha vai ser uma Hidra vermelha, o de uma Hidra
com um Aéreo uma Hidra comprida, etc.

>Por falar nisso, como eles se reproduzem?
Ovos. Sempre um 1inico ovo; nunca ouvi falar em
dragbes gémeos :-)

>Vocé tinha dito algo sobre eles se darem nomes em
Lingua Antiga.

Isso. O nome verdadeiro de um dragéo € uma palavra
de doze letras em Lingua Antiga. Saber o nome verda-
deiro de um dragfo pode dar algum poder sobre ele,
mas s6 para outros dragdes, pois como a magia deles
€ baseada na palavra e o nome verdadeiro é uma
palavra que exprime o ser do dragdo... bem, em sua
correspondéncia eles assinam com as primeiras sila-
bas (letras) de seu nome verdadeiro. Um que matei
uma vez se chamava Ynsiryge-vunoka-noynda-kage
(significa algo como *Amaldicoado a ser sempre sozi-
nho, ele odeia muito a humanidade™).

GURPS: o nome de um dragdo pode conter um
Destino bom ou ruim. Um Destino desfavordvel
(como “Aquele que nio terd filhos” ou “Que mor-
rerd jovem™) é uma desvantagem de -10 a -40
pontos, a critério do Mestre. Um destino favordvel,
glorioso, conta como uma vantagem de 10 a 40
pontos. O Destino modifica a Reacdo dos dragdes
que conhecam aquela parte de seu nome. O
modificador vai de 4 a -4, dependendo do custo.
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Storyteller: um Destino desfavordvel € um Defeito
_ de 1 a4 pontos (usando o sistema de Qualidades e
Deféitoé de Vampiro: Guia dos Jogadores). Um
Destino favoravel é um Antecedente.

>E a honra de um dragdo? Eles sdo mentiresos como
em algumas lendas, ou honrados como nas outras?
A honra de um dragéo € inquestiondvel. Se por algum
motivo vocé fizer um acordo com um, ele nunca o
quebrard. Mas trate de ndo quebrd-lo também; faca-o
e vocé perde a palavradele, ndo apenas libertando-o do
acordo, como de quaisquer outros acordos que vocé
fez ou venha a fazer um dia com ele ou qualquer outro
dragao.
Um dragio que quebre um acordo perde seus poderes.
TODOS os seus poderes, até o de mudar de forma. Se
estiver na forma verdadeira quando isso acontecer,
retém poderes naturais — sua resisténcia e forca e
poder de voar, e imunidade ao envelhecimento (mas
nio a doencas). Se estiver na forma humana, torna-se
um humano normal.
[1s,

sir Magalhfes “Quebra-Escamas”

Quebra-Escamas @ord-lance.org

From: sir Magalhies “Quebra-Escamas”, cavalei-
ro da Ordem da Lanca

To: adepto Rodrigues, Aprendiz Lancista
Subject: Re: Criaturas sobrenaturais
Content-type: Lancist-encrypted text

Em primeiro [ugar, parabéns pela cerimdnia de aceita-
¢do. A partir de agora vocé ndo serd mais chamado
iniciante, pois ja faz parte da Ordem — pode exibir seu
titulo de Aprendiz. EMEU aprendiz! E uma honra que
me tenha escolhido como mestre.

>Estava de novo relendo correspondéncia, e vi algo
sobre vampiros. Eles existem mesmo? Estdo contra
nags? E magos? Da maneira que vocé fala, eu penso
que poderia enconirar Merlin cruzando a esquina!
Tanto vampiros quanto magos existem realmente. NGs
vivemos em um mundo de trevas, e ha muita coisa
escondida entre nés. Aqui vai alguma informacio que
vocé deveria ter sobre cada um deles:

Os vampiros, para comecar. Para comecar porque eles
530 0s mais nuUmerosos e potencialmente perigosos.
Esqueca Dricula. Os sanguessugas reais praticamente
controlam a sociedade humana. Nem todos s3o maus,
mas nunca confie em nenhum. Eles podem regenerar
ferimentos, mas mesmo assim, quando vocé vir um,
trate como um dragfio — atire nele com wma bazuca,
que deve ser suficiente. Depois saia da cidade, para o
caso de ele sobreviver ou ter aliados.

A maioria deles nio sabe nada sobre dragdes, exceto
por uma seita chamada Malkaven ou coisa assim. Eles
sedizem lideres dos vampiros, e admitemabertamente
conversar com dragdes. Outra seita chamada Brujah
Idealistas aparentemente se identifica muito com os
dragbes Idealistas, apreciando conversar com eles.
Uns tais Sabds parecem gostar de convidar dragdes

Devoradores para festas de matanca de mortais. No
mais...

 Storyteller: para alimentar-se de um dragfio, um |
vampiro primeiro precisa mordé-lo—isto €, causar
um ponto de dano e deixé-lo Escoriado. Os dragdes
tém 50 Pontos de Sangue, € emStorviellerrecebem
1 ponto de dano a cada 7 Pontos de Sangue rouba-
dos (nada de teste de Vigor aquil).
GURPS: bem, se vocé vai usar vampiros como PCs
em GURPS, € bom que tenha o GURPS Horror ou
GURPS Vampire. Um dragio que fique sem sangue
nenhum estard bem morto, sem apelacio!
Os dragdes nao podem ser Abragados, nem trans-
formados em carnigais. Ponto. B

Depois vém os fantasmas. Poralgum motivo, esses sdo
até mais numerosos que os vampiros. S3o muito
imprevisiveis; cadaum tem suahistdria e suas préprias
motivacdes. Se vocé encontrar um, ji € mau sinal —
mas alguns deles podem procurd-lo para prestar ajuda;
aparentemente, todo mortal que € morto por umdragdo
torna-se um fantasma, sendo incapaz de descansar até
conseguir se vingar. Exceto nesses casos, reaja como
nos desenhos animados: fuja pela porta, janela ou
buraco mais préximo!

Os magos que vocé citou sdo outro problema. Pelo
menos eles nfo sdo imortais; mesmo os que lidam com
a magia da vida, podendo viver muito mais que uma
pessoa comum, acabam morrendo depois de dois ou
trés séculos. Assim, esqueca aquela histéria de encon-
trar o Merlin — a menos que seja verdadeiro o boato
de que ele era um dragao.

Amigos ou inimigos? Nada temos contra 0s magos.
Verdade que sua magia vem originalmente dos dra-
g0es, mas os magos ndo dependem dos lagartdes hi
séculos, entdo boa sorte para eles. Agora, eles nio
gostam de nds (pelo menos aqueles que conhecem
nossaexisténcia). A tal organizacio secretamenciona-
da por lady Fangknife, que combate seres migicos, é
o principal inimigo dos magos. Como ela estd ao nosso
lado, os magos nos odeiam. Além disso, existem
alguns — muito poucos — que tém amigos dragdes.
Lobisomens. Pode acreditar. Esses séio aliados, mas
raramente. Dificil arranjar uma situacdo em que nos-
sos interesses se cruzem. Eles ndo tém nada contra
dragbes propriamente, exceto dragdes assassinos ou
que causem danos ecolégicos. E, os peludos sdo uma
espécie de brago sobrenatural do Greenpeace. Mas de
qualquer jeito a maioria deles gosta de nés, pois
aprecia nossa motivacdo pura.

Poroutrolado, os dragdes os odeiam. Os escamosos 0s
culpam por alguma coisa, aparentemente a queda da
Era Dourada. Um lobisomem que conheco gosta de
referir-se a sua raca como Garou. Eu me pergunto se
ndo seriam eles os Karu da lenda.

Acho que acabou... ahm... ah, fadas. Elas estio naque-
la categoria — “Nio acredito nelas, mas que existem,
existem”. Muito imprevisiveis, milhares de vezes pio-
res que um fantasma. Se uma delas desafid-lo para
lutar, lute o melhor que puder. Se uma convida-lo para
beber, beba, desde que ndo tenha sido algo que ela

39



’?"‘RS@NKQEN@ "

?)W@ES

Ao criar win d}‘agaa; de-'_ -
fina sua :dade escolha

ragt aumde do dragae

‘um Devorador, que pre-

i fere apressar i5s0; ou
- membro de uma jovem
- minoria, os EKpurgfav
,dnres que gostariam de
08 h__ mManos

- Sxpu
parao espago.
O uso de personagens
 dragdes como jogadores
-5 pos*sm:l mas naoe de-
" sejado. Eles sao podero-
_sos demais, muito me-
Ihores como NPCs. Um
GM ouNarradorsédeve
‘aceitar dragoes PCs em
uyma campanha de
altissimo nivel.
GURPS
O “draconismo” custa
805 pentos, sendo eles

gastoscom: AptiddoMd-
gicax3(35pontos),Imu-
nidade (10pontos). fmu-
nidade a Veneno {}5'1

(15 pontcs) V6o com .
pontos), F"Qrga'
Multiplicada x5 (200
pmﬂtos) Pontos de Vida
’Muitip}icados 10 {5"

Asgas

i 05 humanos (um :
; '}deailala, que sonhacom
- avoltada EmDumﬂc}g,. :
um. Paciente, que quer
_esperar a extingdo da .
humanidade seextinguir;

preparou. Se uma quiser conversar com vocé, conver-
se, sem entregar nenhuma informagfo e nem acreditar
emnada que ela disser. Se uma quiser cacar um dragio
ao seu lado, aceite a ajuda, mas certifique-se que o
golpe final seja dado por vocé.

As fadas sdo inimigos dos dragdes desde o fim da Era
Dourada. Poderiam ser nossas melhores aliadas, se
acreditassem que os dragdes existem. Elas chamam os
dragoes de seres “quiméricos’: significa que eles ndo
existem de verdade, sdo um produto materializado da
imaginagiio coletiva. E engracado as vezes ver uma
fada tentando entender come nds conseguimos ver 0s
lagartdes...

J4 os dragdes. por algum motivo infantil. gostam de
provocar as fadas. Penso que eles acham divertida a
maneira como elas os atacam...

Demonios? Bem. por um lado sdo os mais mortais
inimigos dos dragdes. Se existem? Durante aInquisigao
descobrimos na pele que sim... Quero dizer que vocé
ndo vai querer lidar com eles apenas porque sdo
inimigos dos dragdes. Esquega-os. Se for procurado
por um, atire com o que tiver — e rapido, pois ndo terd
outra chance. O perigo é encontrar um deles e nfo
perceber. Alguns passam perfeitamente por mortais...
nio, relaxe, eles nio vivem TAMBEM infiltrados na
sociedade. Alguns tem poderes terriveis para influen-
ciar sua cabega. Torca para ndo encontrar um, € so.

Storyteller: se vocé usa as regras de Deménio: a
Negociacdo (DB #12), dragbes t8m 100 Pontos de
Alma. Como perdem seus poderes se a venderem,
dificilmente farfio isso. Todo demdnio sabe que os.
dragdes sdo inimigos, e s6 procurard um para mata-
lo e roubar sua alma, se for capaz disso; ou sendo
leva-lo para ser sacrificado em seu nome. Dragdes
530 imunes & Operacdo. No caso de poderes como
Tlusdo, Ocultagio 6Mdnlpuld§d0 trate como magla
de dragdo.

Nos sabemos que existe mais. Ha boatos sobre uma
ragachamada Ba(significa “liberdade” em Draconiano
Comum). Seria, de todas as racas sobreviventes de
supercriaturas da Era Dourada, aquela que mais man-
teve seu espirito original. Seriam também amigos dos
dragdes Idealistas. Mas, de concreto, o que temos € o
que estd nessa mensagem.
[1s,
sir Magalhdes “Quebra-Escamas”
Quebra-Escamas@ord-lance.org

From: sir Magalhaes “Quebra-Escamas”, cavalei-
ro da Ordem da Langa

To: adepto Rodrigues, aprendiz Lancista
Subject: Re: Imortais

Content-type: Lancist-encrypted text

>Obrigado pela aula sobre criaturas sobrenaturais. A
maioria eu nunca tinha ouvido falar. Mas tem uma que
eu conheco: humanos imortais. Eu jd chequei, ndo sdo
dragoes nem vampiros. Eu gostaria de saber mais
sobre eles, se vocé puder. Depois eit conto porqué.

Suspense? Agora fiquei curioso!

Bem, nunca ouvi falar nisso, e pessoalmente nio
acredito. Mas escrevi para sir Harold “Libraryman’
em Cambridge, um Cavaleiro conhecido por saber
quase tudo que se hd para saber sobre o sobrenatural.
Ele me garante que esses Imortais existem. SAo extre-
mamente solitdrios, costumando matar-se uns aos
outros quando se encontram. Ele também jura que eles
sdo resultado da unido entre dragéo e humano. o que
explica sua imortalidade; sua familia descobriu isso
apds séculos de pesquisa.

Quanto a nossas relagdes com eles? Neutras. Nada
temos contra eles, nem os dragdes. Eles ndo t8m nada
contra nés, nem contra os dragdes. A excecdo € se um
dragédo descobrir o filho e quiser protegé-lo, mas isso
é raro. Teoricamente eles sdo pessoas comuns, s6 que
imortais, e isso quer dizer que um deles poderia até ser
aceito entre nos.

Agora conte.

[1s,

sir Magalhdes “Quebra-Escamas™
Quebra-Escamas@ord-lance.org




From: adepto Rodrigues, aprendiz Lancista

To: sir Magalhaes “Quebra-Escamas”, cavaleiro
da Ordem da Lanca

Subject: Revelacio (era Re: Imortais)
Content-type: Lancist-encrypted text

>Teoricamente eles sdo pessoas comuns, sé que imor-
tais, e isso quer dizer que um deles poderia até ser
aceito entre nos.
Acho que isso jad aconteceu, senhor. :-) Eu mereci a
inimizade de um dragio na cidade onde morava, um
que estava envolvido com o crime organizado. Bem,
outro dia recebi a visita de trés cavalheiros que me
perfuraram repetidas vezes com projéteis de chumbo
calibre .45. Depois disso eu ndo me lembro de nada,
mas minha cimera de seguranca diz que eles me
colocaram em um grande saco e fecharam com uma
corda, depois de colocar alguns objetos bem pesados
comigo. Devo supor que jogaram o saco no mar.
esperando que o corpo ndo fosse trazido & superficie...
s0 que no dia seguinte acordei todo molhado e dolori-
do, nu, na praia.
Nio existem, vocg dizia? Abragos,
adepto Rodrigues, Aprendiz
Jjmr@interpoint.com.br

From: sir Magalhées “Quebra-Escamas”, cavalei-
ro da Ordem da Lanca

To: Rodrigues, Adepto da Lanca

Subject: “Promocio” e minha surpresa
Content-type: Lancist-encrypted text

>Ndo existem, vocé dizia?
Bem, eu nio acreditava :-)
Uma experiéncia singular, sem divida. Vocé serd
muito dtil & Ordem. Além disso, essa experiéncia foi
sua primeira luta indireta com um dragio, entio vale
como cerimdnia de Passagem. Vocé agora pode tirar o
“Aprendiz” do titulo, e passar a exibir “Adepto da
Langa”,
[Is e parabéns,

sir Magalhées “Quebra-Escamas”

Quebra-Escamas @ord-lance.org

From: sir Magalhaes “Quebra-Escamas”, cavalei-
ro da Ordem da Lanca

To: Todos os cavaleiros <all @ord-lance.org>
Subject: sir Rodrigues “Biot6nico”
Content-type: Lancist-encrypted text, multiple
language (English, Portuguese)

Como dita nosso costume, estou enviando esta ao
endereco da lista de forma a ser recebida por todos os
Lancistas do mundo, no formato de linguagem multi-
pla (pode ser lida em portugués e inglés, dependendo
da configuragdo de seu sistema), para notificé-los da
ordenagdo de um novo cavaleiro e contar a histéria de
seu batismo de fogo, rito de iniciacdo e apelido.

Sir Rodrigues recentemente mereceu o titulo de Adep-
to, e vinha sendo meu aprendiz. Naquele dia, entfio, fui

até a cidade onde ele vivia, para levi-lo em sua
primeira Cagada — tinhamos decidido que seria a um
dragdo que jd ameagou sua vida antes. Deve ser
mencionado que sir Rodrigues é um Imortal, um
humano em todos os aspectos, exceto pelo fato de nio
poder ser morto; e o referido dragfio, anteriormente,
havia ordenado que seus capangas assassinassem
Rodrigues. Eles, claro, pensaram que tinham comple-
tado o servico.

Nés, entdo, nos reunimos em Divinépolis, a cidade
onde Rodrigues vivia. Eu, ele e minha convidada, a
querida amiga lady Fangknife. Estudamos a planta da
mansdo do dragio e lady Fangknife nos trouxe um
presente: um poderoso gds sonifero, que infelizmente
ndo faz efeito em dragdes, mas seria suficiente para
retirar os servicais do caminho.

A meia-noite nés trés, devidamente camuflados, pene-
tramos na fortaleza da fera apds sobrevoa-la de heli-
coptero—deixando cair o cilindro de gds bem no meio
da propriedade. Entramos com nossas mdscaras, e
encontramos todo o pessoal sob o efeito do gds. “Facil
demais”, disse Rodrigues.

Stibito, ao virarmos um corredor, fui esfaqueado no
brago. O golpe foi desferido pela tinica pessoa consci-
ente na casa além de nés. Era a besta. Eua estudei; um
provével jovem, pela inseguranca no olhar.

A fera olhou, espantada, para Rodrigues. Pareceu
reconhecé-lo. Nesse momento, lady Fangknife o atin-
giu com sua faca de estimagdo, feita com uma garra do
primeiro dragdo que matou, ea qual ela deve o apelido.
Nesseinstante o monstro urrou ¢ afastou-se, retornando
a sua forma verdadeira. Era um dragdo vermelho,
jovem como eu pensava. Apesar de ter sido atingido
por Fangknife, toda sua ira era para Rodrigues. “Vocé
deveria estar morto!”, vociferou.

“Tomei biotdnico”, respondeu Rodrigues, descarre-
gando sua metralhadora e fazendo a criatura urrar
novamente. Porém, o dragdo estendeu o braco e agar-
rou Rodrigues. “Acertem-me agora”, sibilou o dragio,
usando Rodrigues como escudo. A seguir deu alguns
passos para trds, em direciio a uma janela, abriu as asas
e levantou v6o. Tudo o que eu pude ver foi uma das
mios de Rodrigues procurando alguma coisa em sua
roupa, e depois uma explosio que consumiu o dragiio
€ meu aprendiz.

Voltei para casa com Fangknife para tratar de meu
ferimento e escrever uma epifania em homenagem a
Rodrigues, certo que nem um Imortal poderia sobrevi-
ver aquela explosio. Na manhd seguinte, porém, ele
bate & minha porta. Vendo a surpresa em meurosto, me
diz sarcasticamente: “Mais bioténico...”

Visto isso, realizei imediatamente sua cerimdnia de
sagracdo e decidi apelidd-lo sir Biot6nico. Logo de-
pois, efetuei sua inscricdo via Internet no cadastro da
Ordem, e que todos saibam que seu enderego de e-mail
€ “biotonico @ord-lance.org”.

Saudagoes respeitosas,

sir Magalhies “Quebra-Escamas”
Quebra-Escamas@ord-lance.org

LALO

Se usar uma
Vampuo para-

“cada 500
. anos ad;lcmnam Cada
pomodeAntacem adi-

- qﬁ'aiqiler Caracteristica

(excetoaldade)é5 mais
1 para cada 1000 anos
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Marcelo Cassaro

Os segredos e
intrigas da
danceteria
Masquerade,
cuja
proprietdria ¢
uma vampira.
No mundo
das criaturas
da noite, 0
que pode
resultar da
inimizade
entre
yampiros e
lobisomens?
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noite tornou-se madrugada ha horas. Mesmo
com a manhd (3o proxima, o Masquerade
costumava fervilhar de atividade, mas na-

quela noite o movimento foi fraco. Os tiltimos clien-

tes dirigem-se para o estacionamento. Seja com o uso
das proprias pernas, seja com ajuda dos empregados
da danceteria — que Sempre oferece esse servico a0s
que abusam do alcool, fornecendo motoristas para
levar os beberrGes até seus lares.

Veronica gosta de cuidar bem da clientela. Sabe
como ¢ raro encontrar pessoas de bom gosio. E
também sabe como elas morrem facilmente.

Agora ela estd s0, em sua mesa favorita. Mesmo
com a escassa luminosidade € possivel notar sua pele
branquissima, espectral, tio sensivel que o préprio
luar é capaz de feri-la. Ndo pode sair durante noites
de lua cheia, e precisa de Geulos escuros mesmo na
penumbra (poucos sabiam dizer a cor de seus olhos).

O rosto parece ainda mais alvo em contraste com
os cabelos negros, muito curtos. O batom brilha
como sangue fresco. O longenegro de seda pouco faz
para esconder 0 corpo esbelto, tipico de sua gente —
e, de alguma forma, o chicote enrolado na cintura nao
consegue macular a classe do vestido. Usa jGias
discretas, exceto por uma das correntes que adornam
seu pescogo, onde estio penduradas numerosas pe-
quenas chaves. Quando perguntada a respeito,
Ver6nica diz que pertencem aos cadeados dos gri-
Ihdes de seus escravos. E depois gargalha, como se
houvesse feito uma piada. '

Nio é piada.

Isso é evidente pela prépria deceracdo do
Masquerade, onde funciondrias em apertados trajes
de couro tentam exercer seu trabalho, na medida em
gue as correntes, algemas ¢ mordagas permitemn.
Algumas nem so capazes de qualquer movimento,
amarradas e penduradas, servindo apenas como exo-
ticos ornamentos vivos. De tempos em tempos
Ver6nica deixa-se hipnotizar pela beleza de seu esta-
belecimento; a escuriddo repousante, a suave luz
indireta, as correntes atravessando o teto, as garotas
e rapazes exercendo sua arte...

E maravilhoso.

Quase com dor no coracdo, Verdnica consulta o
Yankee Street e comecar a libertar seus “‘prisionei-
ros” para encerrar o expediente — quando uma figura
familiar cruza a porta. O surrado casaco de couroe a
desgrenhada juba castanha fazem Douglas reconhe-
civel de longe. Um olhar mais préximo revelaria
quilos de correntes e anéis vagabundos, farrapos de

jeans cobrindo as pernas, e pedagos de borracha
esburacada que outrora mereceram ser chamados de
tenis. s

Ele olha em volta, procurando. Verdnica indica
um camarote privativo. Logo os dois acham-se sen-
tados & mesa.

— Nao machucou muito o Ralf desta vez, espero
— pergunta ela, referindo-se a seu seguranca Rafael,
cujo trabalho era barrar a entrada de punks como
aquele.

— Ele nao criou problemas. Lembrou-se de mini.

— Bom. Nio vejo vocé hd algum tempo, Doug.

SQUERADE

Veronica espera que Douglas faca uma de suas
famosas caretas, zangado com o aquele “apelido
idiota de desenho animado™. Mas isso ndo acontece.
Ele apenas mantém os olhos baixos.

— Estou encrencade — diz ele. com voz sumida.
— Preciso de um canto para passar o dia.

Novidade nenhuma. Deoug anda sempre
encrencado: abandonou a mortalidade recentemente,
¢ ainda ndo sabe cacar muito bem. Virias de suas
refeicoes terminam na primeira pagina do Noticias
Populares, tornando as coisas dificeis para os vam-
piros do Itaim ¢ redondezas. Nio 30 raras as vezes
em que Veromica abriga-o no Masquerade, até que a
poeira assente.

— Esta mdo bem — ela responde, fazendo uma
careta ao tomar-lhe a mao. — Nossa, vocé estd
gelado. Nao alimentou-se ainda? Precisa beber algu-
ma coisa.

Ver6nica faz sinal para que uma das garconetes se
aproxime. Douglas, atrapalhado, tenta dizer que anda
meio sem grana — sendo logo interrompido pela
chegada da garota.

— Vou acrescentar i sua conta— sorri Veronica,
meneando a cabeca, parodiando uma professora que
recebe a resposta errada de um aluno. — Vamos,
pode servir-se.

O punk olha para a jovem que estd sendo “servi-
da”. Postura submissa, bracos as costas, olhos bai-
x0s... ela sabe 0 que a espera. Com certeza pertence
a Verdnica, em um sentido que vai muito além da
vulgar criadagem: deixar que mortais provem sangue
vampiTico, sem que antes set proprio sangue seja
sugado, transforma-os em escravos. Ou conquista
sua lealdade, como alguns preferem chamar.

Percebendo atimidez de Douglas, a garota oferece
o pulso. A esse gesto o apetite do vampiro vence
qualquer constrangimento; ele agarra o brago esten-
dido ¢ enterranele as presas. Provoca um gritinho de
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susto por parte da jovem, mas nenhuma outra reacio. Ei_};i. suportaem
siléncio enquanto sangue ¢ calor sdo drenados de seut corpo.
Quando a garota perde os sentidos ¢ deixa-se cair’ na cadeira,

Vertnica pede a Douglas que pare. Por um instante teme queelendo

seja capaz, mas logo vé seus l4bios afastando-se do pulso ferido.
— Eu... vou dat um Jefto de pagar. Prometo. -
Algo estd errado, pensa Verénica. Tudo bem gue Doug mostre

alguma reveréncia dentro do Masquerade, uma das casas noturnas

ais respeitadas pelos vampires paulistanos — e que também serve

de “restaurante™ alternativo para noites de caga ruim. Algo como
uma peixaria para pescadores fracassados. Impede que muitos

vampiros sejam levados pela fome a fazer tolices que possam

denunciar sua ex1stenc1a Sem duv1da um lugar 1mp0rtame onde (o]
bom comportamento é adequado
Mas Doug parece muito tenso. Tenso demais,
— O que estd assustando vocé? '
— Vou embora amanhd, sem criar caso..
— Por que estd com medo de mim? O que tem medo de dizer?
Douglas espanta-se, elhandﬁ diretame:me no rosto de Verdnica
pela primeira vez.
— Estd lendo meus pensamﬂntos’? Voceecomo aqueles vampiros
antigos, que usam magicas esquisitas?
— Ni#io — mente Verbniea, vende flutuar a volta de Douglasuma
aura alaranjada de medo, com lampejos de desconfianca azul-

escura. Nio foi uma mentira total: essa capacidade € bem modesta

se comparada aos poderes de certos vampiros ancestrais.
— Entaio? Quer contar-me o que esta mcomodandc vocg?
— Sabe... eu ndo teria vindo se néo estivesse premsando
outros nio estivessem... - =
‘ — Por que nao? Voce s&mpxc Sf:ra bem rcgebido aqui. Sou sua
~ amiga, Doug!
- Paise B ando emascado até o pescogo por iss0.
Verdnica acha que estd comegando a entender.
~ — Sabe como é... andam dizendo coisas.. boatos
acredito neles! — Douglas se apressa em esclarecer '
— O que andam dizendo a meu respeito?
— Rolaum papo de que hd um monstro aquin Ma%querade Que
vocé estd abrigando uma daquelas coisas. '
— “Monstros™? Que espécie de monstros‘?
— Um lobisomem. 5
As finas sombrancelhas de YerGnica alquemmg%e espantadas
sobre as lentes do Giorgio Armani. Entfo, no instante s seguinte, ela
abandona o ar preocupado e entrega-se a uma gargalhada.
—E, vocé pode achar graca — resmunga Dougfaq mesmo sem
_acertezadeque avampira ouve.— Pode achar bobagem. Masséestd
rindo porgue € respeitada, tepm prestigio entre os grafidos, Um boato
desses nao pode azarar voce,
“Comigo a hist6ria é outra, Todos sabem que souuma especm de
“protegido” seu, e agora me acusam de ser am1gu1nho delobos. Isso
ndo é legal para a minha satde. Fui expulso da g"mcfue, e uns tipos
estranhos andam me pmsegumdo Serid legal se vooé desmentisse
logo essa palhacada.”
— Desmentir? — per gunta Veromca ainda rmdo ~ Por queeu
faria isso? E a mais pura verdade.
- Douglas s6 consegue ficar pasmo di ante da conﬁ‘;sao Verdade?

5€ 05

mas nao

Sua adorada Veronica, que foiuma especw;de mie para este vampiro

6rfao e novato, desde o abandono por seu criador? Aquela que
ensinou-o sobre a sociedade dos predadm es, sobre COMo 08 Vampi-
ros dominam os centros urbanos de Sido Paulo enguanto seus

inimigos mortais, os lobisomens, espreitam nas matasdos parques‘? _

Fla? Hscondendo um lebasomem‘7

— Vem comigo, Doug — som Veromca 1eVantando see puxanm :
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do Douglas pelas mios, — Parece que algumas coisas. precisam
mesmo ser esclarecidas...

O Masquerade tem diversos ambientes, suficientes para satisfa-
zer 0 gostos mais variados; desde imitagdes de banhosromanos, com:
piscina e tudo, até uma imensa tenda drabe forrada de almofadas
sedosas. Veronica chegoun ao requinte de contratar arquedlogos ¢
historiadores para assegurar a fidelidade das réplicas {um desses

pesquisadores também era um vampiro, ¢ Veronica suspeitava que

ele conhecia muitos cenérios antigos por expetiéncia propria).

Claro gue, em meio a uma colecio de cendrios {30 vasta, néo
podia faltar a réplica de uma masmorra medieval. Do tipo gue serviu
3 Inquisicio para punir “feificeiros™ paredes escuras de pedra,
tochas nas paredes. algemas e correntes pendendo do teto... emcerfa
época houve até um esqueleto preso por grilhoes, mas Verbnica
precisou remové-lo porque perturbava alguns clientes. “Nao sabem
apreciar arte”’, queixou-se ela. lamentando o trabalho que teve para
fazer com que aqueles ossos parecessem falsos.

No momento a masmorra nao estd disponivel. O cartaz na porta
diz “em reforma”, mas ndo hd nenhuma reforma em andamento. Na
verdade, o salfio estd sendo usado para exercer a real fungao de uma
masmorta; tortura e cativeiro.

Uma imensa pele de urso serve de tapete perto da parﬁ':de dos
fundos. Sobre ela ha uma mulher. Nua. Cabelos longos ¢ fofos,
ruivos 2 luz das tochas, mas na verdade castanho-claros. Esta de
joelhos, sem a opgio de mudar para uma posigdo mais confortdvel,
porque acha-se amarrada. E amarrada de uma maneira que extrapola
o simples conceito de imobilizar: as cordas cotrem sobre seu corpo
obedecendo padrdes estéticos rigorosos. Cada né aplicado com
critério, cada volta planejada com requinte... tudo sem deixar pontas
soltas. Umtinico e longo pedaco de corda, trabalhado com aprec:%ao -
artistica de nm 01’12&1’111

O cativeiro ndo limita-se a corda. Os olhos estao venda;dos Uma
grossa coleira metdlica envolve-lhe o pescogo, frouxa apenas o
bastante para nio sufocar, mas tdo apertada que nao deixa espaco
para passar uma palha. E, para implementar sofrimento e humilha-

¢dio adicionais, meia dizia de ratoeiras mordem vérias partes sensi-

veis de seus corpos. Déi 6 de olhar.

Suas orelhas movem-se. Passos 14 fora.

A porta abre.

— Eis o “monstro” que estou “abrigando” — ecoa a voz de
Veronica, divertida. — Vamos, pode entrar. Nfo hd perigo. .

Douglas entra devagar, os olhos presos a garota amarrada. Nunca
havia visto um lobisomem antes. Apenas ouviu historias (a maioria,
delas contada por Verdnica) a respeito de pessoas que transforma-
vam-se em feras com dois metros de altura, com garras € presas
capazes de despedacarum vampiro. Coisa que de fato faziam; ao que
parecia, lobisomens tinham a firme convicgao de que vampiros eram
agentes de uma entidade maligna qualguer. Parte de suas lendas
{ribais. Se tal entidade realmente existia, Douglas néo fazia 1df:1a

— Meu estilo de amarracao agrada vocé? — pergunta Veronica,
divertida.

Mesmo sabendo como Verdnica aprecia eloolos por sua arte,
Douglas ignora essa chance de agradé-la,

— Tem certeza de que € mesmo uma... uma...”

Como que para destruir qualquer divida a esse respelto a
prisioneira move 0 rosto na dire¢ao da voz de Douglas. Fareja com
forca, seu nariz chegando mesmo a assumir uma cor mais escura.

Tendo percebido no ar o fedor cadaveérico de um vampiro, comega
a rosnar ¢ latir. Exibe caninos afiados sob os ldbios grossos. .

__ Quieta, cadela! — ordena Verdnica, sacando o chicote da
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tive a garganta esmagada por aqueia dmﬁa

Estacoisinha?— pergunta Veronica, brincando comacoleira.
— E de aluminio, do mais vagabundo. Podia ser anebeniad,a a
qualquer minuto.

— Mas vocé havia dito...
— Menti— ronrona a vampira, arrancando uma das
castigam Cintia. Ela geme com a dor sﬁbi_ta, mas

-aliviada.

— Bu ainda gostaria de terrasgado aquele deﬂ;gr‘
ta, agora mais calma.

ois suspira

— Naofale assim de meu Doug. Gosio dele Se nao fosqe umborm
rapaz, teria me pedido para violentar vocé. Com isso ganharia um

bocado de prestigio em sua gangue, sabia? Mas ele apenas tenta
parecer mau para COnservar as aparentzias, pam sobfrevwer 1a fma
— Se ele é assim td0 ino-
cente, por que veio até aqui
espwnar" '

1SS0, Me-ncmnou que estava
sendo pressionado e perse-
guido. Tenho certeza, ele foi
manobrado para entrar aqui,
descobrir a veracidade das
histérias sobre voeé e depois
contar o gue viu. Por isso
encenamos esta pequena far-
sa, lembra-se?
— Como sabe que vio
acreditar nele?
— Ha muito que voce nao
conhece sobreos talentos dos
~ vampiros. Alguns podem ler
mentes. Amanhi & noite eles
nsardo seus poderes telepati-
cos em Doug para assegurar-
sedequedizave ade, sem
que ele perceba. Logo a noti-
cia vai se cspalhax“-l_ogo 08
boatos sobre mim viio mudar
de “simpatizante de lobos”
para “torturadora de lobos
Eminhaboa reputagao estara
assegurada.
— Magquinacdes, fafsas
-trapagas- — rosna

‘mostrar tamanho desrespeito p
a0 menos _por um instante‘?

hostil da lobisomem. Seus olhos olhos n:
agora exalam afeto e confianca. como um
‘mento com o dono. -
— Ainda nfo entendo como conscgmu
seduziu-me desse Jjeito.
_ — Seducio? Seduzir é enganar, € ﬁngn‘ sent
sinto por vocé € bastante real. :
— Entio enfeﬁtmou—me Usou algum p:}der
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"~ — Nio tenho esse poder — confessa Veronica. Era cctto que

~alguns vampiros podiam dominar mentes, mas nao ela. Geralmente
- n#io precisava; podia contar com seus proprios encantos.

— Actisa-me de usar mentiras & manipulages — psosseg,ue a

vampufa —, mas vocé mesma esconde-se sob desculpas sem qenndo
Por que nfio aceita o gue aconteceu? Por que nao reconhece que nde :
-me odeia? Que podemos ser amigas?

— Nio faz idéia de como isso € d1f1c;11 para mim. Desw fithote

fui ensinada a odiar mortes-vives. Voces nao se 1mportam em iludir

seus amloes como acaba de fazer. Até apreciam isso. Mas nos
valorizamos a honra, a verdade e a uniao. Somos leais como voce -
jamais poderd sonhar em ser. '

“F, ndo odiando vocé, estou traindo minha matilha.” -

Esforcando-separanaorir
diante dos tolos valores sogi- -
aisdos iobiisomens,"\fe_rﬁnica '
desfere o golpe decisivo.

— Estdarrependida? Quer
gue eu a liberte, para poder
arrancar minha cabega?

— Eu ndo disse iss0. S6.
disse que nao estd sendo f4-
cil. Sinto falta da tribo.

— Sabe que ndo pode en-
trarem coniato comeles. Pre-
cisam pensar gue ¢ minha pri-
sioneira, e que esta perdida
para sempie. Se souberem a
verdade, sesouberem que estd
agui per vomtade prépria,
vOCS esiara em perigo ainda
maior 4o gue eu. Nio vio
conlientar—se apends eim espa-
Thar rumorss difamatéffios;
vao mati-la. e

— Simk en seL A&; Vezes,
pergunto-me se nio € 0 que'
NEreCo. ..

Nesse instante Verﬁmca
emociona-se €omo poucas
vezes em sua pos-vida. Nio
por pena da jovem loba, nao
por comover-se com sua dor
¢ sandade._. mas por deleite.

: J4 achava delicioso provocar
sofrimento em escravas, mas encontrar alguem gue aprecla €ssa

_condi¢do € um prazer inigualdvel.

Sim, aprecia. Cintia ndo sabe e nem pode ser convencida d’lSSO,
mas aprecia a dor. Acha-se merecedora de 10do o sofrimento do
mundo. E a vampira estd mais que disposta a satisfazer essa sua
necessidade perversa, a dar-lhe toda a agonia gue puder suportar. De
‘todas as maneiras que sua imaginacdo sadica mostrar-se capaz de

- conceber.

- Por isso precisa de Cintia.
Por isso Cintia precisa dela.
E por isso a lobisomem estd ali, amarrada, as rato siras restantes
ainda fustigando seu corpo. Nio meramente para i plementar um
d}SfaIce e enganar Douglas. Néio apenas para encen' seLl cativeiro.
O catweiro € rc.al ainda que voluntario.

i

MARCELD CASSARO



Muitos jd jogavam card
Zames, em SuAs Versdes
originais — mas surgiram
as versoes traduzidas de i
Magic e Spellfire, os tite-
los mais conhecidos. o que
aumentou os adeptos. B
por isso que a DRAGAO
BRASIL lanca sua edicio (S . e
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DEFENSORES
DE TQuIO

@ RPG brasileiro mais
vendido, mais facil de
aprender ¢ mais irreve-
rente do momento. Uma
grande gozacdo com oS
Cavaleiros do Zodiaco, -
Power Ranges, Jaspion e
outros super-herois japo-
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ESPADA DA GALAXIA. {ff}
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ESPADA DA GALAXIA

A saga do capitdo Kursor, o explorador es-
pacial de Metalian, disposto a tudo para de-
ter 0 avango do planeta Terra na dire¢io do
espago. De Marcelo Cassaro “Paladine”, o
mesmo autor de DEFENSORES DE TO-
QUIO ¢ principal colaborador da DRAGAQ
BRASIL. Procure nas livrarias ou lojas de
RPG de sua cidade.

REF. ESGA (R$ 16,00)

ARKANUN

Na Idade das Trevas os magos ndo eram respeita-
dos por seus poderes sobrenaturais; eram temi-
dos e cacados pela Inquisicao, condenados a quei-

?V ENTU RAS mar na fogueira! Este € o mundo de ARKANUN,

0 novo RPG da Trama Editorial, ARKANUN &
um livro completo com regras para construir per-
sonagens, realizar combates, usar feiticaria e es-
capar dos Inquisidores. Disponivel nas livrarias
ou lojas de RPG de sua cidade.

n‘;ﬁ{,’,‘m; Um RPG de horror na Idade das Trevas
L 4
anpig,
108{zgp0 F
- BRasiigs

: REF. SA 2 (R$ 2,80)
REF. SA 1 (R$ 2,80) REF. SA 3 (R$ 2,80)

Dicas e aventuras para os melhores RPGs do momento — Dungeons & Dragons,
GURPS, Advanced Dungeons & Dragons, Hero Quest, Vampiro e outros. e
- Indispensdvel para o RPGista! REF. ABKA (R$ 12,00)

COMPLETE SUA COLECAO V.o
QUE DESEJA RECEBER
k Dragdo Brasil (ref. DBE)2 ] Defensoresde Espada da Galaxia Arkanun SO AVENTURAS
| Especial Téquio Ref. ESGA Ref. ARKA Ref. SA) 1 Ref. SA) 2 Ref. SA) 3
pecia (et DBE)4 0 (met DBF 1) [ ( ) 4 ( ) :\' )10 ( )2 ) gl
(Ref. DBF 3) Q E
o
o
NOME: ENDERECO: w
<|
TElL: CEP: CIDADE: ESTADO: §
Envie chegue nominal 2 TRAMA EDITORIAL LTDA., no valor total do pedido, para CAIXA POSTAL 19113 %
CEP 04505-970 - Sao Paulo - SP e vocé recebera em sua casa sem despesas de correio NAO DETONE SUA REVISTATIRE XEROX =
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