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Uma nova
aventura
do Paladino,
em busca da
masculinidade
perdida

(hé... ndo é o
que estdo
pensando...)

4



le era conhecido apenas como o Paladine, um guerrei-

ro sagrado. Apés uma vida de treinamento, oragdes e

provagdes, ele conquistou o direito de lutar pelos deuses
em nome da verdade e da justica.

Armado com sua fiel caneta sagrada (sim, porque a pena é
mais poderosa que a espada), que mais tarde trocou por um
Word for Windows sagrado, nosso heréi prestava socorro aos
indefesos. Protegia-se apenas com uma armadura celulésica
(de papeléo).

Infelizmente, nosso pouco afertunado Paladino escolheu
servir uma deusa belissima, mas ciumenta. Ela exige de seus
guerreiros um voto sagrado de castidade — jamais devem ter
envolvimento roméntico com simples mortais. Pois é! Nosso
carismdtico heréi, mesmo admirado e perseguido por legides
de formosas donzelas, era proibide de usufruir de certos
prazeres carnais...

Em certo momento, contude, sua vontade enfraqueceu.
Incapaz de folerar o assédio de uma donzela especialmente
gostos... digo, atraente, ele cedeu & tentagéo. Evidente que sua
deusa néo apreciou tal gesto, logo enviando um reléampago
para fulminar o infeliz.

A comocgiio foi total. Clérigos de tode o mundo se oferece-
ram para tentar ressuscitar o grande herdi — coisa que nunca
poderiam fazer; afinal, o poder de um clérigo vem dos deuses,
e os proprios deuses haviam matado o Paladino.

Como Ultimo recurso, o necromante Vladislav Tpish usou
umatécnica arriscada para trazer de volta o Cruzado Celulésico.
Infelizmente, nosso Palada néo ficou contente com isso: primei-
ro, porque ele estava muito satisfeito ld no plano divine, na
companhia de sua gostos... sua atraente deusa. Por que ele
desejaria voltar?

Segundo, porque o método empregado na ressurreigéio
provocou um pequeno efeito colateral: uma inconveniente
mudanga de sexo.

O Paladine é agora Paladina,

Neste instante, cedendo a um impulso nada paladinice,
nosso bom Palada (ou boa, como vocé preferir...) deseja
encontrar aquele necromante de &@$%#! e levar oté ele o
castigo dos deuses — especialmente de sua saudosa deusa,
que deve estar bem desapontada a estas alturas! Aquele mago
mequetrefe vai ver sé! Ah, se vai...

Se vocé deseja participar da aventura como Palading, a
Cruzada da Eterna TPM, va para 1. Se deseja pariicipar como
Katabrok, o Aventureiro-Solo, veju o outro lado da revista.

l Quando vocé vai precurar Viadislav em sua torre, disposta...
digo, disposto afazer sua carcaca miserével em mil pedacinhos (pedin-
do perddo aos deusss, claro...), encontra apenas um criado morto-vivo.

— O... Mestre... Vladislav... néo... estd... — diz o caddver, com a
insuportével lentidédo dos mortos. — Ele... foi... ver... o...
que... estd... na... cidade.

Depois de agradecer pela informagao, vocé destréi o criado (afinal,
um paladino ndo pode permitir mortos-vivos por af) e parte sem demora
para o circo. Infelizmente, encontra ne caminho uma figura bem
conhecida: é Katabrok, o Barbaro. Aquele que “cuidou tdo bem” de suas
cinzas apds sua morte (o imbecil guardou-as em um pote de maionesel).

— Oi, chefe! Ei, vejo que esté indo na direcdo do circol Néo pensei
que gostasse de circos. Afinal, vocé anda tdo rabugenta... digo,
rabugento depois de sua ressurreigéio! Ainda querendo pegar o velho
Vladislav? Nesse caso, acho melhor ir com vocé...

S6 faltava essal

circo...

Quando vocés chegam ao “Fantéstico e Maravilhoso Circo dos
Irmdos Tyahnnate” (vocé j& ndo ouviu esse nome antes?), o multidéo
diante da entrada parece o chance perfeita para livrar-se do bérbaro.
Néo é tarefa tao dificil — Katabrok parece simplesmente hipnotizado
por tantas afragées, barracas, comidas exéticas e tude o mais. Tae
sorrateiro quanto sua armadura permite, vocé se mistura ao poblico
e escapa de Katabrok, o Obtuso.

Resta encontrar o necromante mais incompetente do mundo. E o
melhor lugar para comecar séo as tendas & frente. Vé para 22.

2 Vladislav costuma gostar de animais, vegetais ¢ monstros
estranhos. Talvez por isso ele esteja aqui.

Vocé entra. V& apenas algumas pessoas, um palco, um sujeito
barbudo (lembra uma versdo mais jovem do Papai Noel) & uma érvore
sapateando com as raizes — ou fazendo um esforgo monstruoso para
produzir um som que o menos lembre um nimero de sapateada.

Nem sinal de um mage vestindo o uniforme-padréo necromante.
Vocé pergunta co Papai Noel se ele viu alguém assim entrar na tenda
(vé@ para 38) ou vai procurar nas outras barracas (vé para 6)2

3 Vocé entra a tempo de ver o nimero de Malogueta. Ele passa
chamas em seu corpo, engole essas tochas, faz malabarismos com
carvoes em brasa e depois coloca-os na boca como se fossem bombons.

Pouco interessada na apresentacéio, vocé examina a platéia na
esperanca de encontrar o maldite Vladislav. Infelizmente ele ndo esta
aqui. Quande o show terming, o que vocé faz? Vai falar com
engolidor de fogo (va para 26) ou apenas sai da tenda(va para 18)2

4 Os palhagos se entreclham, sorriem e comegam a fozer
maior barulheira com buzinas, sinos e gritos.

— Meus parabéns, minha enlatada mocinha — diz um deles. —
Como prémio por sua brilhante resposta, diremos onde pode achar
seu amigo! Basta falar com Magnopyrol, o Magicol

— Grata...digo, grate. Ese me chamar de “enlatada mocinha” outra
vez, vai precisar de um clérigo de 30° nivel para consertar sua fucal

Vocé pede perdfio cos deuses e vai para 31.

5 Vocé se atira sobre o pobre coitado com toda a sua recém
adquirida foria feminina — quando este, muito sabiamente, foge
gritando por ajuda. Quando vocé percebe, esté cercada por um
bando de guardas nada simpéticos.

— Ha... vocés néo bateriam em uma garota indefesa, bateriam?

Ndo s6 bateriam, como bateram. Vocé desperta algum fempo
depois, com a cabega doendo tanto que parece ter sido pisoteada por
um bando de facéceeros.

Vocé estdem uma cela, na cadeia da cidade, onde foi despositado
por provocar encrenca. Parece que os deuses néo estavam mesmo
com vocé hoje: além de néo encontrar Viadislav, vai ter que aturar as
piadinhas do Katabrok mais tarde...

Sua aventura termina aqui, antes que coisa pior |he aconteca.

6 Depois de andar um pouco, vocé se aproxima da enorme
tenda principal. Um cartaz diz que "o espetéculo comeca apenas ao
anoitecer, e bicdes ndo ndo serdo tolerados”.

Ha mais duas barracas por aqui. Se ainda néo visitou alguma delas
e quer fazé-lo agora, vocé pode ver a barraca de “Dé um Banho no
Orc” (vd para 39); a barrace da érvore sapateadora (vé para 2);



examinar as outras barracas (vé para18) ou se esgueirar por baixo da
lena da tenda principal (vé para 27).

705 palhages se entreolham, sorriem e comecam a fazer @
maior barulheira com buzinas, sinos e gritos.

— Meus parabéns, minha enlatada mocinha — diz um deles. —
Como prémio por sua brilhante resposta, diremos onde pode achar
seu amigo! Basta falar com o vendedor de bales!

— Grata... digo, grato. Ese me chamar de “enlatada mocinha” outra
vez, vai precisar de um clérigo de 30° nivel para consertar sua fucal

Vocé pede perddo aos deuses e vai para 9.

8 Vocé se dirige para atenda dos tais Kobolds Pirpuras, pensan-
do como Katabrok, o Mata-Kobolds, gostaria de assistir esse nimero.

Mas, esperel Um aviso no cartaz diz que ndo séo permitidos
guerreiros com o nome come¢ande com ‘K’ e terminando com
“brok”. Ora, quem disse que kobolds séo tdo estipidos assim?

O nldmero ¢ interessante. Os kobolds fazem acrobacias bem
ensaiadas. Como se uma s6 mente comandasse os oito kobolds.

Em certo momento, um dos baixinhos com cara de cachorro olha
para vocé e diz: .

— Vocé, Paladino! Vocé conhecer bdrbare chamado Katabrok?
Ser amigo dele?

Se vocé age como um bom paladine e diz ¢ verdade (afinal, os
deuses estdo olhando), vocé responde que sim e vai para 37. Se
responde que ndo, va para 16.

9Vocé chega o velhinho dos balées, perto da entrada principal.
Ao lado dele estéio amarrados, em um tronco de madeira, vérios baldes
flutuantes feitos com infestino de animal (sabe como é, os gnomos ainda
ndo inventaram o borrachay). Eles tém muitos olhos pintados, para se
parecerem com beholders: sdo sucesso entre a garotadal

—Nao me lembro de ninguém assim por aqui—diz o velho. — Mas
vocé néo quer comprar um baléo?

— Nao, obrigada... digo, obrigado. Tem certeza?

— Sabe, minha meméria j& ndo é mais a mesma. Mas vocé nao vai
mesmo querer um baldo? Seus amigos véo ficarimpressionados! Voca. ..

— NAO, eu NAO quero seus estipidos balées — vocé grita,
perdendo a compostura de paladine. — Quero apenas o MAGO,
enfendeu? QUERO AQUELE NECROMANTE FILHO DA P...

— Calma, mocinha! —diz o velhinho, assustado, escondido entre os
balées. — Agora gue mencionou, um rapaz que poderia (note bem,
poderia) ser o mago que procura comprou um baléo e foi embora do
circo. $6 me lembrei agora. Sabe como &, a idade, o cansaco...

Ele foi emboral O NECROMANTE YOLTOU PARA CASA!

Deixando o velho falando sozinho, vocé corre para a torre do
Vladislav. Y& para 14.

I °A tenda de Madame Rozancoobah é enfeitada com
moedas, fitas, lencos coloridos e toda essa parafernélia.

Entre algumas almofadas no chéo estd uma mulher caida, vestida
como cigana. Deve ser a tal madame, vocé deduz. Ela olha para vocé
com expressdo vazia, olhos arregalades, boca aberta. Parece que viu
algo muito chocante. Esta balbuciando coisas:

— Ele estd aqui... Aquele que vocé procura...

— Vladislav? O necromante? Onde ele estd?

— Ele... esté...

Eaciganadesmaia, antes de concluir afrase. Mas que OOOTIMO!

Se vocé quiser continuar @ procura, vé para 18. Se acha que o mago
ndo deve mais estar no circo e quer desistir da busca, va para 33.

1 ‘ Quando vocé entra, um homem com pouco cabelo em
muita massa muscular se coloca entre vocé e a tenda (como eles
sabem que voce é uma paladina?). Vocé sai da tenda (vé para 35) ou
vai enfrentar o careca (vé para 23)2

l 2 Na tenda com o cartaz “Teste sua Forca” fica um
¢

aparelho com uma pequena gangorra e um poste de trés metros e
meio de altura com um sino no alto. Segurando um martelo enorme,
um elfo de roupa listrada anuncia:

— Teste sua Forgal Faga o sine focar e ganhe este lindo tarrasque
de peldcial Ndo quer tentar, mocinha?

Vocé vai tentar (vé para 24); sair da tenda, pois obviamente
Vladislav néio estd aqui (vé para22) ou arrebentar as fugas do elfo por
chamar vocé de “mocinha” (vé para 5)2

‘ 3 Dentro da tenda vocé enconira apenas um rapaz

paralisado no meio da sala. A sua volta um grupo de mucos, doqueles
gue os aventureiros normalmente evitam ao excursionar pelos subter-
réneos. Diversas cores e nenhuma forma.

Vocé sai do local antes que os “bichinhos” notem sua presenca (vé
para 35) ou vai enfreniar as melecas e resgatar o pobre rapaz com
expressdo de bobo (va para 21)2

I 4 Vé para 40.

l 5 O tal Magnopyrol chama vocé até o palco improvisado
dentro da tenda, pergunta o seu nome, tira uma moeda da sua orelha
(coisa incrivel, pois vocé estd usando elmo!) e faz outros truquezinhos
de saldo.

Em certo momento ele diz que ira terminar seu nimero com magia
de verdade: vai transformar a simpdtica mocinha em um lindo
coelhinho, pare depois reverté-la & sua forma original (quer dizer,
feminina).

QUE?! Sem chance! Chega de transformacées! Vocé vai sair da
tenda (vé para22) ou mostrar ao mago sua opinidio sobre transforma-
goes corpéreas, transformando-o em pudim de ameixa (va para 5)2

1 6 O que essas coisinhas fariam se vocé falasse a verdade?

Serd que odeiam Katabrok tanto assim, e descontariam em vocé?
Melhor fingir ser outra pessoa (o que néo é dificil, visto que agora estd
em outro corpo):

— Kota-0-qué! Nunca ouvi falar. E quem é esse Paladino?

Vocé disfar¢a um gritinho de dor quando os deuses puxam sua
orelha pela mentira, enquanto o kobold resmunga desanimado:

— Aahhl Néis queria manda recado pra ele. Pena vocé nao saber
quem ser ele...

Vé para 22.

1 7 Utilizando-se de toda a sua assustadora agilidade, vocé

se lanca na diregéio a saida.
Oresultado foi realmente assustador! O primo do Grunf agarra vocé
pelo cabelo (maldito rabo-de-cavalol) e simplesmente atira para fora.



Vocé cai em um lugar macio — @ barraca que vende algodéo doce.
Depois de meia hora se limpando, vocé volta & sua busca. Vé para 6.

1 8 A sua frente estdo duas tendas. Os cartazes dizem

“Madame Rozancoobah. V& Tudo, Sabe Tudo” e “Malagueta, o
Engolidor de Fogo”.

Qual vocé vai examinar primeiro? O engolidor de fogo (vé para
3) avidente (vé paral0) ou prefere olhar outras tendas mais adiante
{vé paro 35)2

1 9 O apresentador entrega para vocé uma hola de pano.

Vecé arremessa na diregdo do alve e erra feio (com certeza tirou 2 ou
3 em 1d20).
— Que jogo idiotal — vocé resmunga, indo para 6.

20Antes que vocé entre na tenda, um aviso colocado na

entrada chama sua atencdio: “Devido & natureza morta-viva desta
atragdo, é expressamente proibida a entrada de paladinos, sacerdo-
tes, fandticos religiosos e qualquer tipo de individuo com Poder da Fé
ousemelhantes”.

Que absurdo! Como se vocé fivesse a intencéio de destruir todos
os morfes-vives que aparecem (hmm... espere... mas é exatamente
isso). E justamente na barraca onde vocé tem mais chance de achar
Vladislav! Vocé vai ignorar o aviso e entrar mesmo assim (va para11)
ou procurar em outros lugares(vd para 35)2

2 1 Quande voc salta entre as criaturas gosmentas para

resgatar seu “adestrador”, alguma coisa ndo funciona direito. Um dos
mucos salia sobre vocé (desde quando essas coisas pulam?) e o
paralisa imediatamente.

Vergonhoso! Vocé sé pode esperar que alguém apareca para

salvar vocés — o que ndo acontece pelos préximos dois dias. Parece
que o tal Moranees e seu ndmero néo séo muito populares...
Sua procura por Vladislav no circo termina aqui.

22 Na sua frente estdo trés tendas. Qual delas vocé quer

investigar, se @ ndo o fez? “Os Incriveis Kobolds PGrpuras” (vd para
8)2 "Magnopyrol, o Mdgico” (vd para31)2 “Teste sua Forca” (v para
12)2 Qu prefere ir na direcéio da tenda principal (vé para 6)2

2 3 Depois de vociferar palavras feias para o tal careca,

vocé parte para resolver suas diferencas com ele em “estilo
katabrékico”. Ele apenas murmura palavras estranhas, e

..E vocé acorda dias depois, na cadeia. Era um mago! Lancou
sobre vocé uma magia de sono! E o carcereiro diz que o circo partiu
hd uma semana. Ai, di, ai...

24 — Hummm... a princesa Rhana iria adorar aquele

tarrasque de pelicia...

Néo custa nada tentar, ndo é mesmo? O elfo entrega o martelo
com um sorriso no rosto. E pesado! Ele cai de suas méos, bate na
gangorra e o disco de metal mal chega a metade do poste. A marca
diz: “t@o forte quanto um editor de revista de RPG”.

Talvez vocé tente de novo mais tarde. Vé para 22.

2 5 No interior datenda vocé encontra apenas um imenso tufo

de pélos que ronca. Deuses! Serd que algum tipo de criatura devorou o
mulher barbada? Vocé segue seu cédigo de paladino e ataca essa
criatura nefanda (vé para 5) ou tenta conversar com ela (vé para 36)2

2 6 Com toda a educacdo que sua atual paciéncia permite,




vocé pergunta ao homem de hdlito quente se ele teria visto um mago
de vestes negras passar por esta fenda.

— Sim, esteve aqui um mago vestido de negro, chamado Vladislav

- Ele era muito bacana. Disse que tinha assuntos para resolver em

casa. Disse também algo sobre comprar balges...

Enfim, uma pistal Vocé agradece o tal Malagueta efusivamente,
chacoalhando tanto sue méo que ele fica com solugos, soltando
fumacinha. Vé correndo para 9.

2 7 Silenciesamente (ou tante quanto possivel dentro da sua

armadura) vocé consegue enfrar na fenda principal, mas o primeira
coisa que vé € um par de pés enormes blogueando a sua passagem. O
dono dos pés (que, por sinal, fombém esta blogueando asua passagem)
€ um gigantesco ogre que parece um verséo vitaminada do Grunfl

— Qué qui cé td fazendo aqui? Num sabe & o cartaiz [¢fora? Agora
vai apanhd!

Apanhar de um ogre? Ai, deuses! Vocé procura argumentar com
o baixinho (v para34) ou tenta sair antes que te pegue (vé para 17)2

28 Vocé percebe uma gritaria infernal no pdtio e, ao

investigar, qual ndo é a sua surpresa vendo Katabrok se apanhando
por vérios homens da guardal Vocé se aproxima para tentar argu-
mentar, guando um dos guardas grita:

— Eil Aquela ali esté junto com esse meliante!

Quando vocé comega a cogitar a idéio de sair do circo (correndo,
de preferéncia), os guardas te agarram e levam para a cadeia. Lé
vocé encontra Katabrok na cela ao lado. Ele diz para ndo se
preocupar, pois o delegado é um velho amigo.

Conhecendo os amigos do Kata, vocés véo ficar na cadeia por um
bom tempo. Bom, nao foi desta vez.

2 9 Dois palhagos passam pelo pétio, brincando e fazendo

piadas com o plblico. Talvez tenham visto o Vlad. Vocé pergunta
sobre o necromante ao palhago que aparenta ser mais esperto (como
se isso Tosse possivel).

— Acho que vimos o fal mago-com-roupa-de-urubu, mocinha.
Mas, para saber onde ele estd, vai ter que responder uma charadal
Se responder errado, receberd também uma resposta errada. Diga,
qual é o monstro mais perigoso do mundo?

Charadas! Otimo! Bem, depois de anos respondendo cartas dos
leitores, nédo deve ser dificil.

Qual sua resposta? O Godzilla (vé para 4)2 Os kenders (vé para
7)2 Ou vai dizer que néo sabe (vé para 32)2

30 Exercendo um esforco para 1d de supremo, vocé se

contfrola para ndo arregacar as fugas desses palhacos. Devem ser
kenders disfargados! Yocé consome tempo precioso limpando-se de
toda aquela torfa,

— Talvez eu devesse fer respondido Godzilla — vocé resmunga.
Para continuar a sua busca, vé para 6. Se quiser desistir, vé para 33.

3 ' Deniro desta colorida tenda, um homem de fraque

gesticula e faz pombos surgirem do nada. Eles voom ao redor e
desaparecem em seu bolso. Ele ¢ Magnapyrol, o Mdgico

O homem estd pedindo um voluntério da platéia para o seu
préximo nimero — e olhando para vecé de forma pouco discreta.
, VOCé aceita (vd para 15) ou simplesmente sai da tenda (vé para22)2



3 2 — Néo conheco a resposta — vocé diz, com a desgra-

cada honestidade dos paladines.

Os palhagos ficam tristes. Um deles até comeca a chorar, mas o
outro ergue-se triunfante:

— Nao faz mall Mesmo assim, vai ganhar uma surpresal

Evocé ganha. Surpresas de creme e morango. Cada palhaco atira
contra vocé uma forta. '

— Ai estd! Paladina com cobertura de cremel

Os palhagos e o piblico a volta se desmancham em gargalhadas.
Se quiser atacar o palhaco mais préximo, vé paro5. Se acha que seria
mais sdbio evitar encrenca e continuar sua busca, vé para 30.

3 3 Cansada... cansado de pereambular pelo circo, vocé

resolve ir embora. Serd muito mais simples levar sua vinganca a
Vlgdlslav outro dia. Além disso, amanhd tem fechamento editorial da
SO AVENTURAS.

Por hoje é s6, pessoal!

3 4 Se existe algo que vocd tem mais que esse bicho, é o

infeligéncia. Ainda que seja coisa pouco digna para um paladino,
basta inventar uma desculpa qualquer:

— Estou procurando o banheiro das senhoras. Néo é por aqui?

— Da@... néo, moga... — ele responde, cocando a cabeca.

— Oh, percebo. Nesse caso, posso ir embora sem que arranque
minha cabeca?

— Da... pode sim, moca...

Ei, funcionou! Vocé consegue sair da tenda sem apanhar. Talvez
ser uma linda garota tenha suas vantagens, afinal... MAS O QUE
ESTA DIZENDO? Pare de pensar em bobagem e vé para 6.

3 5 Estas tendas estdo perto da entrada, do lado esquerdo.

Cartazes dizem quais séo suas atragdes:

" Itty, @ Mulher REALMENTE Barbada”; se quiser entrar nessa
tenda, va para25. “Moranees e seus Mucos Amestrados”; para entrar
nessa tenda, vé para 13. “Tharraske , o Esqueleto mais Forte do
Mundo”; va para 20. Existe ainda um velhinho vendedor de baloes.
Para falar com ele, vé para 9.

3 6 Resolvendo seguir os conselhos de seu livro de regras,

The Complete Paladin's Handbook, vocé muito educadamente
convida a crigtura a se entregar:

— Entdo, como é2 Vai se render, criatura maldita, ou prefere
passear de ambulancia?

— Mas que drogal — diz uma voz feminina que vem do tufo de
pélos. — Nao se pede mesmo tirar uma soneca por aqui2 Primeiro
aquele mago maluco, e agora essal Hoje néo & meu dia de sorte!

Ela disse “mago maluco”? Percebendo que o tufo de pélos era
a mulher barbada (e pde barbada nissol), vocé se desculpa e
descobre que Vladislav esteve aqui hd poucos minutos, saindo na
diregdo do vendedor de balées. Vocé sai da tenda o mais répido
possivel e vai para 9.

3 , — Sim, é lamentével, mas eu o conhego — vocé revela.

— O que deseja saber, pequenino?
Para sua surpresa, o bichinho comega a gargalhar. Ele chama os
outros kobolds, comenta alguma coisa e ele comecam a rir também.,

Qual é a desses caras?

— Katabrok engragado! — diz um deles, entre lagrimas. — Uma
vez, nds roubar roupas dele enquanto ele dormir. Ele pedir ajuda em
aldeia, mas correr boato sobre louco exibicionista na floresta, e ele
ficar muito, muito encrencadol

Depois de ouvir a histéria inteira, vocé comeca o entender porque
Katabrok odeia tanto os kobolds. Y& para 22.

3 8 Educadamente, vocé pergunta ao senhor se ele viu uma

pessoa com a descrico do necromante. Ele diz que ndo, pois se
lembraria de alguém vestido assim — afinal, que tipo de louco usaria
roupa preta neste calor?

Vocé pode continuar investigande (vé para 6) ou perguntar sobre
Vladislav aos dois palhagos que estéo passando 16 fora (vé para 7).

3 9 Esta fenda estd lotada. Vérias pessoas gritam, xingam e

riem. Com dificuldade vocé consegue ver um orc sentado em uma
plataforma sobre uma tina d'égua. O apresentador diz que gualquer
um pode darum banhe no org, bastando acertar o alvo com a bolinha.

Vocé vai tentar acertar o alvo para ver um orc tomar banho (vé
parc 19), impedir esse espetdculo degradante e dar uma licéio no
apresentador (va para 5), ou ignorar esse jogo idiota e sair da tenda
(vé para 29)2

4 o Deixando para trés esse circo maluco, vocé corre para

a torre de Vladislav. Chegando 14, prepara-se para colocar a porta
ahaixo — quando percebe um bilhete fixado nela:

Cara _‘/pafa:{in_u, a Chuzada da Eterna '_—jipdm

ctiado c{asftm’aﬁ:, f.?a’zaagé que vock estava d minka /:’wcwm —
£ alnda imtiﬁfsiha com sua atual ca/za'zﬁnﬂéa, iuf,zoa/go. {/1"{55-

._Qu,wzdo wetotnei a(.z minﬂ.a uisita ao aiieo £ cncontiel meu g

o senedo wm reatomants, sl o gus £ bom f.’wza asadde e wesolot
saiz da cidads.

FHates que smpzwzafa wna swzada & minka frocuza,
aoméu.afo, deixe-me dizen que su talvez tenha uma cura /.za::a
remediat ssu fzwﬁfsma. Qi exigit {,L/:gum. tempo de fEsquisa %
£ a busca de um ants ato, gus o bdbaro j{aﬁa[;m/e) fa se
£nsattEgou e /g'aocwzm,. 04@2&[&0 gue gm breve voct send
devolzida ao m’mza[i £ /zoa/e;mi assine me dsixar em paz.

Conmo oE, sl f)sﬂio em tude.

Wan{iﬂ{’uv gpiﬂg

P %manﬁd tem faaﬁam&zﬁo editorial da S @ G‘?(Vgcf\/—
UUJ\)C;GZC?, nédo tem? cqffimgcm aomafofé‘)zcém...

R

Ah! Entéo, o destino de sua masculinidade esté nas mdos de
Katabrok, o Desastrado. Isso te deixa MUITO trangiilo! O que mais
poderia sair errado?

Comeca o chover.

ROGERIO SALADINO



Que os jogos comecem!
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Apalavracoliseu vem do gregokolossaion, “colassal”. Um
coliseu é um anfiteatro, um circo. Aarena propriamente dita
e o picadeiro, a drea central onde gladiaderes e feras
combatem. Detalhessobre avidaem umcoliseu podem ser
encontrados emGURPS Império Romano — livro exire-
mamente Util, mesmo que vocé néo jogue GURPS.
Praticamente todas as grandes cidades de AD&D t&m
arenas de jogos: Waterdeep em Forgotten Realms,
Palantas em Dragonlance, Tyr em Dark Sun, e oté
Triunphus—g cendrio publicado em DRAGAO BRASIL #19.

Mantendo o Povo Contente

Nosmundos de AD&D, onde existiruma cidode de grande
porte, muites vezes existird um coliseu. Esportes de arena
costumam seruma'das principais formas de entretenimento
emmuitas cultures, incluindo anossa (vocé achaque os Jogos
Olimpicos sao o qué?). Arenas podem existir mesmo em
lugares onde a violéncia ndo é apreciada: em vez de
combuter, 0s gladiadores apenas competem em esportes
como arcoeflecha, corrida de carruagem e outros.

- Quemticou dcordado pelo menos vinte minutos durante
-~ aaulade Histéria Geral deve lembrar-se de como eramas
coisas na RomaAntige. Sabe, atal politica do “Paoe Girco”.
Sendo osjogosumatormarelativamente barata de diverséia,
o Coliseu de Roma providenciava grandes espetéculos,
fazendo o piblico quase esquecerseus outros problemas—
coisinhas como altosimpostos, economia ruim, erime, falta
de comida e satde, saneamento bésico, seguranga, etc.
Jogosdearenasempreforam umaformademantero povo
contente. Miserdvel, mas contente.

Quasetodos osgrandes centros urbanos de AD&D
enfrentam os mesmos problemas econémicos e sociais
conhecidos na Roma Anfiga. Aqui ndo existe televiséio
(portanto, néotem futebol e nem Silvio Santos), Sem algum
tipe de diverséo, o povo comeca arepararem comosua
vida é ruim e fica descontents, resuliando em revoltas e reis
depostos. Como os governantes néo sdo nada bobos,
cuidam para que a populagtio tenhaalgum entrefenimen-
to. Afentrao coliseu.

Claro, nesempre precisamos sertdo cinicos, Mesmo
emumaciddde préspera, onde a populagao leva umavida
confortdvel, um coliseu poderia perfeitamente existir. Sua
presenca semprevaigarantir prestigio para esgovernanies
locais. Além disso, dependendo da qualidade dos comba-
tese atracdes, o coliseu atraivisitantes de fodo omunde
—oquesempre é bom para aeconomia local. Talvezo

coliseu seja justamente o maior responsével pela prosperi-
dade da cidade.

Tipos de Luta

Nocoliseutemos basicamentetrés modadlidades de combate:
simulado, normal e até amorte. O piblico nem semprevéa
diferenga, mas para os gladiadoresela é bem grande.

O combate simulado é“marmelada®, comoé luta-livre
dos dias de hoje; os lutadores fazem parecer que estéo
lufando, mastudo néo passa de um show cuidadosamente
ensaiado. Ndo éumamodalidade para iniciantes — &
precisomuito freine para fazerumaluta parecer convincente
eevitar que o pUblico percebaafarsa. Muitas vezes usa-se
armas falsas, sem corte & nem ponta, para reduzir os riscos.

‘Apesar disso, pelo menos cortes e arranhées séo quase
obrigatérios para emprestdr credibilidade ao combate —o

quendorepresentagrande problema, especialmente quan-
do curas mégicas estéo disponiveis.

Em combate normal, os ataques séo para valer e os
ferimentos saio mais reais. Avitériavemquando o perdedor
setende, esié muito ferido e/ou incapaz de continuar
luiendo. Qualquer um pode lutar emcombate normal, mas
o prémio paraovencedor costuma ser pequeno.

Nocombate até a morte participam escravos em luta pela
liberdade, criminosos condenados ou apenas gladiadores
ousados ou desesperados por muito dinheiro. Por motivos
Sbvios, éa modalidade que paga pregos mais alios por uma
vitéria—etambém aquela que mais agrada ao poblico.

0 Personagem Gladiador

Kits de personagem sdo subclasses especiais para as classes

& existentes, encontradas em livros da sérieComplete

Handbooke outros produtosimportados para AD&D. Cada

kitapresenta vantagense desva ntagensproprias para um

determinadoftipo de personagem. O gladiador é um dos

muitos kitsespeciais para guerreiros, entre numerosos outros

enconfradesemThe Complete Fighter's Handbook. Voca

ver&.a seguiruma adapiacéo deste personagem para as:
regras do Livro do Jogadorda Abril Jovem.

* Papel:ogladiador é umartista, um guerreiroque luta para
divertiro pUblico de uma sociedade onde sio popularesos
esportes dearena. Ele luta porfoma, por riqueza ou porque
naefem outra escolha.

Existembasicamente tréstipos de gladiador: os crimino-
sos condenados, que escolhem lutar na arena durante
algunsanosemvez decumprirpenas maisduras; osescravos,
prisioneiros de guerraouseres de ragasexdticas, capturados
paralutar no arena porsuas vidas ou pela promessa de
liberdade; e os lutadores voluntérios, que buscam dinheiro,
fama, glériae aventura. Emqualquerdos casos, umgladiador
pode conquistar prestigio depms de muitasvitérias etornar-
seprofissionallivre.

O gladiadoré, por natureza, um exibicionista. Detesfa
fazer as coisas de maneira“comum”. Sempre vai preferiras
maneiras mais arriscadas e arrojadas, abusando de cero-
hacias e manobras especiais durdnte os combates, Ele
desta c_:t;:-se namultidéo porseu estilo, métodes e aparéncia
incomuns, mesmo quandondo desejo. Ao contrério deum
ranger, o gladiador & um personagem urbano; gosfa de
grandes cidades, e sempre vai sentir-se deslocado em locais
rUsficos e selvagens.

Sendo existiremesportes de arena na regiGoda campa-
nha, o gladiador pode ser origindrio de um local distante;
se exisfirem, ele serio um lutador ainda na afive, paripando
de aventuras entre aslutas e shows (ou em outro contexto);
ouum gladiador aposentado que agora prefere descsf
foradaarena.

* Pericias com Armas: ¢ obrigatério que o gladiador
tenha as pericias Espada Curta {conhecidaentre eles como
glédius), Tridente e Rede. Normalmente, além de armas
“nermais” como espadas e lanas, o gladiador sabe lidar
com armas exéticas e estranhas, como o chicote, laco,
boleadeira, drusus e outras.

* Pericias Comuns: o personagem gladiador jd comega
comespericias Conduzir Carruageme Acrobacia, sem pagar




0 Gladiador
em D&D

As regras de Pericias, que
compdem 0 personagem
gladiodor em AD&D), niio
existem em D&D. Sugeri-
mos que o personagem

gladiador seja construido de
forma exatamente igual ao
guerTeifo — apenas suas
armas e armadura sio
diferentes, bem como seu
estilo de vida. :
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pentos porelas. Outras pericias recomendadas paraele
s@o: Lidar com Animais, Treinar Animais, Efiqueta, Cavalgar
Criatura Terrestre, Fazer Armaduras, Lutar no Fscuro, Vigor,
Jogo e Forjar Armas.

* Equipamento: o gladiador pode possuir qualguer combi-
nacdo de equipamento mégico ou normal.

* Beneficios Especiais: devido ao seutreinamento inten-
sivo, um gladiador recebe uma especializago em armas
como bdnus, sem pagar pontos (veja Especializagéio em
Armas, no Livro do Jogador, pag. 73). A especializagéo
deve seremuma das seguintes armas: arco (¢ sua escolhal,
adaga, cestus, cimitarra, espada curta, langa, fridente,
chicote ou lage.

* Restri¢des Especiais: se o gladiador é um criminoso
condenado ou escravo, suas desvantagens séo dbvias. Seé
livre, mesmo assim eletem seus probleminhas.

Comofiguras publicas, é dificil para gladiadores agirem
segredo. Eles costumam serreconhecidosem quase qualquer
lugar —talvez ndo por seus nomes, mas sempre como
gladiadores. Algum NPC/PdM inconveniente sempre vai
lembrar-se “daquele cara daarena”. Quando um grupo
precisa agirem segredo, a presenca do gladiador sempre
serdum obstdculo a mais.

Qutra pedranasanddlia do gladiodor sdo os empresd-
riose promotores de lutas; eles sempre estéointerferindona
vidado personagem. Tentam fazer comque participe de lutas
atéamorte, fazem-no combater pessoas que néo deseja, ou
programam lutas e shows justamente quando o glediador
deseja estarem outrolugar. Empresérios sabem ser persu-
asivos, usando contratos, reféns, chantagens e outros recur-
sos pard garantir a obediéncia de seu astro.

* CapitalInicial: o gladiador comeca com 5d4x10 pecas
deoure para gastar em armas e equipamentos, o normal
para um guerreiro.

¢ Ragas Permitidas: membros de qualquer raga semi-
humana podem ser gladiadores, até porque eles séo muito
comunsem arenas. Empresdrios e organizadores de lutas
sempre vdo preferirlutadores de aparénciatdo exética
quanio possivel.

Armaduras para Gladiadores

Gladiadores usam armaduras leves, que deixam & mostra
seus corpos durante as exibicoes. Existem trés fipos bésicos
dearmaduras para gladiadores:

* Trécia (CA 9): apenas protecoes de couro paraas pernas.
Na arena, lutadores com frécia usamtambém um pegueno
escudo chamado parma (CA8).

* Gdlica (CA7): elmo comviseira, cinto metdlice, protegdo
decouro para as pernase o brago armado. Um lutador com
gélica pode usar qualquertipo de arma.

* Samnita (CA 5): o mais pesada armadura para
gladiadores; elmo com viseira, placa metélica peitoral,
protecdode courono braco armado e pernas. Tambémfaz
parte da armadura um escudo chamadao scutum (CA 4),

impedindo que um gladiador com Samnita use duas armas
ouarmas de duas maos. Vestindo apenas a placa peitoral,
um personagem ferd CA 7.

Armas para Gladiadores

Estas armas ndo aparecem no Livro do Jogador, nemem
qualquerlivro ou suplemento AD&D existente em portugués,
mas constamem vérios livros importades — como o préprio
The Complete Fighter's Handbook. Algumas sxigem re-
grasespeciais para ataques localizados. Aqui, contudo, elas
foram adaptodas paraque possam serusadas com as regras
normaisde D&D e AD&D.

* Boleadeira:orma feita com trés esferas de pedra ou
metal prescs com pedacos de cordade quase um metro de
comprimento. Quando arremessada com sucesso, enros-
ca-se dolorosamente & volta do alvo. Além de sofrer dano,
avitima deve gastar umarodadainteira e ter sucessoem
um teste de Forga para livrar-se.

* Cestus:esta armatem o formato de umaluva metélica
comespinhos. Séo usadas aos pares, uma em cada mdo.
Séo muito populares em arenas, porque causam pouco
dano e prolongam os combates, Em AD&D, usar Cestus
exige que olutadortenhas a pericia com armas Cestus ou
Pugilismo.

» Gladius e Drusus: gladius é apenas outro nome paraa
espadacuria, armaexiremamente comumentre glediadores.

Drususé umaversdofina e melhor acabadado gladius,
forjade com metal de maior qualidade. Mesmo néio sendo
mdgico, femumbénusde + 1 noalaque edane. Infelizmente,
uma léminadessa qualidade exige cuidados constantes—
deveser afiadatodos osdias, durante pelo menosuma horg,
ou perde suas propriedades especiais. Paraisso, em AD&D,
ousudriodeve usara pericia Forjar Armas, Fazer Amaduras
ou Forjar Metais.

* Lago: um longo pedace de corda com uma volta em sua
extremidade. O usudrio segura uma extremidade da corda,
giraolago comaoutraelancasobre o alve. Seacertar, o
atacante pode tentar derrubar no chéo, do cavalo ou
estrangular avitima (o atocente deve declarar o que preten-
de antes defazer o ataque).

Para derrubar no chéo, o laico deve atingir as pernas da
vitima. Esta deve fozer umteste de Destreza: setiver sucesso,
consegue escapar do lago antes de cair; sefalhar, caico
chdo. Este manobra néo causa dane, e o ataque é feito com
penalidadede-6.

Paraderrubardo cavalo, o atacante e avitima devem fozer
testes de Forga. Se o atacante conseguiro melherresultado,
avitima éderrubadaesofredanode 1d3. Secalvovence, a
corda é puxada com forge e queima as méos do lacador,
causando 1d2 de dano. O ataqueénormal, sem penalidade.

Enfim, para estrangular, o atacante deve atingir seu
pescococom o laco. Eum ataque dificil, com redutor de -8.
Se acertar, avitima sofre 1d3 pontos de dano (mais bonus
pela Forca) e, dali por diante, 1 ponto de dane porrodada
(maisbénus) até livrar-se da corda. Alguém pendurado pela
cordasofre dano de 1d4 porrodada (sem bénus). Uma
vitimade esfrangulamento ainda pode atacar, mas ndotalar
oulangarfeiticos.



Uma especializagiioem armas com Lago concede bénus
de +1 nos ataquese +2 em qualquer dano pelolaco.

* Rede:arede dos gladiadores é circular, com mais ou
menos trés metros de didmetro. Tem pesos & suavolia e uma
longarcordo presa em seu centro. O atacante arremessa a
redee, se acertar, usa acorda para manter o alvo preso. Ele
pode usar uma méo para conservar o corda esticada
enquanto ataca com a outra. Uma vitima imobilizada néo
pode atacar, até que tenha sucesso em um teste de Forca e
escopedarede.

Arede ndo causa dano. Sua maior desvantagem é que
eladeve estar dobrada de forma especial, para abrir-se no
momento de aiaque; depois de usada, séio necessériastrés
rodadas inteiras para prepard-la outra vez, Atacar com
uma rede despreparada provoca uma penalizacéio de -3.

E os Nio-Gladiadores?

Nem sé de gladiadores vive o coliseu. Muitos outrostipos
de personagens podem encentrar seu lugar ali. Bardos,
por exemplo, atuam como apresentadores de lutas, fazem
pequenos nimeros durante os intervalos, ou até mesmo
grandes shows—asemelhanca de nossos concertos moder-
nos, em estadios defutebol.

Ladrdesencontrardo aquivariadas oportunidades, como
bater carteiras, administrar apostas ilegais e empresariar
gladiadores. Em dias de grande publico, um assalto &
bilheteria ndo seria mdidéia. Além disso, coma presenca
ocasional de altas autoridades e governantes na platéia,
sempre existe chance para um grande golpe — talvez
seqlestrarumafigurc importante e exigir resgate porela.

Clérigos sempre serdo Gteis para curar os feridos —
afinal, nem sempre os combates séo até a morte. Clérigos
de deuses da guerra podem até tomar parte nos combates.

Embora desprezem lutar porfama, gléria e dinheiro,
paladines poderiam estar presentes para garantir a segu-
ranga dos autoridades ali presentes. Ele até poderialutar
naarena, mas apenas se alguma causa nobre estivesse em
joge: talvez ele escolha combater no lugar de um conde-
nado dmorte, se julgar que é uma pessoa inocente.

De modogeral, feiticos, armase armaduras magicas sao
proibidas em combates de arena. Contudo, em mundos
onde a magia seja muito comum, eles poderiam seraceitos.
Nestes casos, até os magos poderiam lutar, providenciando
verdadeiros espetéiculos parao piblico comseusrelémpogos
e bolas de fogo.

Rangers e druidas séic os mais dificeis de encaixar no
coliseu. Adeptos davida selvagem, eles normalmente detes-
tama agitogao urbanaendoferiam motivos para estar entre
multiddes. Uma boa idéia seria fazer com que tentem
resgatar algumanimal ou criatura capturada para os joges.

Porfalarem animais e monstros, eles costumam atfrair
pUblico. Lutasentre gladiadores e criaturas levam a plaiéia
aodelirio, mesmo quando os animais estéic drogados e/ou
comasgarrase presas cortadas—um procedimento comum,
mas pouco apreciado quando descoberto pelo publico. Um
grupodeaventureiros “padréo” pode ser contratado para
capturar criaturas interessantes (este tipo de aventura nem
precisa de gladiadores). Néo precisam sermonstrosferriveis,
devem apencs “parecer” terriveis.

PALADINO

AmasparaGladiadores

Boleadeira
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Gladius
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A besiﬂ: uma
Tugmar

nova e
terrivel



Bestas néo constam no livro basico de Tagmar, mas fazem

o Aquiestdo os afributos completos de doistipos de

bestas; de méo e pesada.

~_ Nomundo de Tagmar, a besta foi criada por Samir

Punho'aijerro, umando quereside noReino dos Anées, no
suldoMundo Conhecido. Samiré muito conhecidoentre os
seus, por dois mofivos. Primeiro, por serum ando de baixa
estatura (mesmo para os padrées dos andes). Mede 93 cm
de altura, quando a média entre suaracaéde 1,30 m —
em outros lugares seria confundido com um gnomo.
Segundo, pelainvencéo da arma que afastou para sempre
osinimigos dos andes.

Antes de Samir, mesmo os melhores arcos estavam se
tornando intteis contra os gigantes que assolavam a
regide. Noinicio, quando um gigante se aproximava da
entrada de algumavila subterrénea, flechas eram atiradas
contraele. Isso se mostrava suficiente: o monstro se retirava,
temendo ser atingido.

Com o passar do tempo, contudo, os gigantes
perceberam que as flechas causavam dano muito
pequeno. O uso de uma boa armadura fozia valera pena
o risco de uma ou duas flechadas para consequir os
tesouros dos andes.

Samir Punhoditerro planejou sua primeira besta na
adolescéncia, aos 86 anos: erartstica ainda, sem sistema
de gatilho, ativada apenas pelo rompimento de um
cordic que mantinha o arco retesado. Seu uso em
combate era impossivel, devido ao tempo enorme
necessdrio para recarregar.

Ao longe davida, contudo, foi desenvolvendo projetos
até chegar & atual besta de méo. Esta foi construida
quando Samirtinha 251 anos, estando na idade adulta.
Elase mostrou eficiente contra os gigantes, e manteve-os
atastados por algum tempo, quande um deles foi morto

comuma Unica sefa, no centro datesta.

Mas os gigantes foram perdende o medo das setas
novamente, e a besta exigiu aprimoramentos. Foisimples
para Samir chegar & besta pesada, apenas uma verséo
maior e mais pesada de sua irmé mais velha. Desta vez,
todavia, a armatinha um grande defeito: poucos eram os
guerreiros com forca suficiente para puxar a corda com
asmdos e engatilhar a arma rapidamente, tornande-a
quase téo lenta quanto a primeira besta (em Tagmar,
apenas personagens com Forga 18 ou mais séio capazes
deengatilharuma besta pesada no mesmo intervalo de
tempo de uma comum).

Para agilizar o uso dessa poderosa arme, Samir criou
um sistema de roldanas que puxa ¢ corda e engatilhaa
armacutomaticamente ao girar de uma manivela. Agoraera
possivel recarregar a besta pesada aproximadamente no
mesmo infervalo de uma besta de méo: cerca de quinze
segundos (uma rodada em termos de jogo).

Abesta pesada é uma arma grande demais para ser
usada sem apoio por qualguer ando ou racas de mesmo
tamanho. Eles resolvem o problema apoiande as bestas
pesadas sobre estacas presas ao chdo. Mesme ao usaras
bestas de méo, apesar do nome, eles preferem o apoio de
umftripé. Jé que o uso principal das bestas é defender o
entrada de suas cidades subterrdneas, o fato de ficarem
presas em estacas ou tripés ndo representa grande
obstéculo.

No mundo de Tagmar, a besta é ufilizada apenas pelos
andes doReino dos Andes. Sendo esta uma regido selvagem
eisolada, anovatecnologia ainda néo se espalhou pelo
restodo continente. N&o é dificil ver o espanto de pessoas
do Norte diante doimenso poder de matanca desta arma.

SAMUEL HOLLAND, o Nosferatu de um Brago S6

Nome

Ajuste contra Defesa

1121341561789

1011112113 14)15016(17(18[19] 20| 21

BestadeMaof+1 | O | -1 [-2|-3|4|-5]-6]0

g2 l8 [41ale a2 [al«]s]s

BestaPesada | +4 | +3[+2 |+1 | O | -1 |12 [-3 |42

Hlo [a e las 4=l oz 3=

!Grupo de | Custo Arma Forga Altura minima (cm)
Armas minima
97 135 155 180 200
PmB 2 Besta de Mao 11 X X 2m 2m ITm*
PoB 3 Besta Pesada 15 X X 2m 2m

“aumentam sua forca,
 dleance e tombém seu peso.
Dispora os mesmos sefas

* O personagem pode atirar com uma méo, mas ainda precisa das duas para recarregara besta.
**Aatturaminima se refere ao uso da besta sem nenhum suporte. Seela esfiver presaa algum lugar, persoragens de qualquer

altura podemusd-la.
Legenda: PmB=2> Penetractio média Bestas
PpB=> Penetracéo pesada Bestas

Arma Alcance Dano
Bestade Médo 200m 24
Besta Pesada 350m 28

* Ao dano das bestas ndo
é somado o gjuste de Forca.

SEIIIH unhodiferro.

“Em D&D existem bestas,

mias o a besta pesada.
Além de madeiro, esio arma
fem portes mefdlicas que

usados na hesta comum,”

704 emvezde 1ds.

Seu alcance também &
muito superior a qualquer

oufra arma de projéfil; 25 m

rodleance curfo, 50 m

“para médio e 80 m para
- longo. Custa 50 pecos de.

ouro, fem tamanho Grande-
¢ Corga 80. ;

Tanto poder de fogo tem

suas desvantogens, claro,

Ao contrério da besla
‘comum, a versio pesado -
pode ser usada apenas com

g5 dues mdos. 0 atacante

perde aulomoficomente o
iniciativa quando usu esta
‘arma. Recarregar leva dois

_rounds, 0 menos que o

personagem tenha Forca 18
ou mois — ou uma dos
m manivelo e
inventadas por
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STORYTELLER

Holy City,
uma cidade
plena de
segredos
para povoar
seu Mundo
das Trevas...
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maaventuradeRPG precisade um bomcendrio,

um bomambiente. Olugarque cerca os persona-

gens, que fornece o clima necessdrio paraque a
aventurasiga. :

Tambémé o cenédrioe seu nivel de detalhamento que

defermina a verossimilhanca do ambiente. Quanto mais

incoerente seu ambiente, menos credibilidade seusjoga-

doresterGiona aventura. Alguns mestres (eu, porexemplo)

costumam encararo cendrio como umaespéciede “NPC
dedestaque”.

Tendoisso em vista, os editoras de RPG tém mostrado
apreocupacto de suprirseus leitores com o méximo de
material relacionado acendrio. Entra af a série “By Night”,
da editora White Wolf.

Como boa parte dos jogadores de Vampiro deve
saber, cada "By Night” € um livro-suplemento que tem
por objetivo transferir tode uma cidade parac Mundo

limitado pelaeditora (ainda ndo existe, por exemplo, um
“New York by Night”).

Nada impede, contudo, que vocé mesmo crie seu
proprio “By Night” — seja adaptando uma cidade real,
como a sua, seja criando uma cidade ficcional. Se vocé
pretende adoptar uma cidade jé existente, vale o conselho:
procure guias deialhados e fotos do lugar onde vocé
pretende ambientarsuatrama. © mais aconselhavel é que
vocétente usaruma cidade j@ familiar paravece, poisvai
economizartempo e trabalho.

Vamos apresentar agui um “By Night” ndo-oficial,

- baseado emuma cidade ficticia. Evitamos, entretanto,

utilizar o modelo de estrutura adotado nos livros dasérie
“By Night” Estacidade serd colocada de formaque vocé
possa modificar o que quiser (na medida do possivel),
utilizd-la no modo original, ou simplesmente usar o
material como base para erguersua propriacidade.

Este & um "By Night” bastante rudimentar— muito

poucodetalhado, se comparado aos suplementos ofici-
ais da White Wolf. Contamos com o Narrador para
preencher os vazios com sua criatividade. Além disso,
muita informogéio sobre a cidade estdnas entrelinhas.
Bastaenxergar. %

Bem-vindo a Holy City! -

O Inicio de um Sonho

Holy City foi fundada oficialmente em 3/10/1830, por
imigrentes ingleses de origem protestante. Por muito
tempofoidite (de maneira extra-cficial) que os fundado-
resdacidade, James McCarthy, William Benson e Thomas
Wellington, eram na verdade criminosos fugitivos que
chegaram ao continente de forma clandestina. Entretan-
to, apos exaustivas investigagoes que envolveramajpre-
feitura de Holy City e historiadores ingleses, pode-se
comprovar com exatidéo que nenhum dos quatro tinha

qualquer passagem criminal na Inglaterra.

- Asfamilias de James, William e Thomas chegaram &
Américaem buscade oportunidades e de umavida melhor.
Eram humildes, é verdade, mastinhamforcadevontadee
perseveranga— sentimentos que hoje ainda perduram,
tornando-se a marca registrada da poveo de Holy City.
Emboranéo conhecessemaverdadeira dimenséio do que
estavam fazendo, aquelas quatrofamilias comegarama
erguerumsonhode esperanca eprosperidade.

Qentéovilarejo, naépocalocalizadoem umaregitio de
climaamenonameiorparte doano, dsmargens do queviria
aserconhecidocomo RioMcCarthy, tornou-se o lugarideal
paradinstalacdo de fazendas agricolas. A proximidade do
riofacilitava o escoamento da producéio excedente, frans-
formando aquilo que havia comecado como economiade
subsisténciaemexcelentenegécio.

pleno desenvolvi-
] do o

considerada uma das cidades de maior crescimento

populacional defodo o pafs.

Durante adécada detrinta, emdecorréncia da Grande
Depressaoresultante do Crack da Bolsa de Nova lorque,
a transportadora Speed, a Enlatados Fitz e a Connor
EquipamentosEletrénicos arcaram comas consegiiéncias de

- seuspesadosinvestimentosefecharamsucs portas. Milhares -

detrabalhadoresviram-se desempregados danoite parao
dia. Familiasinteiras semdinheiro e sem condicées de

_ sustentarseusfilhos.

Organizados pelos sindicatos, ostrabalhadoresforam
as ruds em protesto. Foi uma revolugéio come nenhuma
outra. Carros foram depredados e a Catedral de San
Angelofoiincendiadapelos descontentes. Poucas mortes
ocorreram, gragas & eficiente infervencado daipolicia, mas
esteacontecimento é lembradotodos os anos comtristeza
pelos cidadéos de Holy City. Estanoite ficou conhecida
como aNoite dasTrevas. :

Dois diasdepois do ocorrido, um empresdrio recém-
chegadodaEuropa, Richard Gail, comprouostrésempresas
falidase readmitiu TODOS osfunciondrios. Comissoevitou
umatragédiasocial de proporcaes gigantescase reergueu
Holy City. Asempresassejuntaram em um Gnico conglome-
rado, aGail Indistriase Empreendimentos. Décadas mais
tarde, apds a misteriosa morte de Richard Gl e sua
substituicdio pelo até entio desconhecido filho Thomas, o
conglomerado alterousew nome para TGCorp, hoje em
buscade umaimagem mais arrojodae agressiva,

O papel deRichard Gail foi thoimportante paraahistéria
de Holy City que uma estétua de bronze foi erguidcem sua
homenagem. Emtroca, Gailfinanciou aconstrugo de um
monumento paraasyvitimas daNoite das Trevas; um monu-
mento que mostrasse acapacidade derecuperagéio de Holy
City. Foientdio construido aquele que setornariao simbolo
méximo de nossa cidade: ATorre do Esperanca.
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Principais
Atracoes de
Holy City

e Torre da Esperancn
Situada exatomente no
centro da cidode, o Torre &
o principal marco de Holy
City, construida em
homenagem ds vitimos da
Noite das Trevas. Seu
restaurante, localizado na
cobertura, foi aclamado
como o melhor da regido,
além de possibilitar uma
visto panoriimica de toda
i Holy.

¢ Castle Village

Bairro onde estio os
principais bares, restouran-
tes e featros da cidude.
Fregientodo assiduamente
pelos personalidades de
Holy City, Castle Village é
um lugar de classe e estilo.
As luzes do bairro siio uma
afracdo d parte.

* Museu de Arte

de Holy City
Administrado pelo pintor
Malcolm Fisher, o MAHC tem
um dos acervos mais ricos e
completos desta regido do
pais. Sua especialidnde &
reconhecidomente o orte
expressionista e surrealista.
0 préprio Malcolm se
autodenomina um “neo
expressionista” e tem
expostas vdrias de suas
obras. Vale dar um
conferida.

(exiraido do “Guin
Completo de Holy City",
quarta ediciio, 1997, editora
North Star)

Gragasdestabilidade garantida por Gail, Holy City foi
umadas poucas cidadesaresistir apés o Crack da Bolsa.

Istotornouolugarum ‘iménatural”, atraindo pessoasde

todas aslocalidades em buscade oportunidades.

Este foi o principal fator influenciador no que diz
respeito ao enorme crescimento da cidade apés a década
detrinta. Holy City fornou-se uma cidade de esperancas,
comotdo bem simboliza a Torre erguida no cantro da
cidade. Da tragédio daNoite das Trevas nasceu acerteza
de umpovopréspero, honesto e lutador...

Um Panorama de Holy City
Holyé umacidade agitoda. Destaca-se principalmente a
dtividade artistica, incentivada pelo governo local, e que
tomaseu lugartodes os diasno bairro conhecido como
WestVille. Ali concentram-se ais principais galerias de arte
emuseusdacidade, na mundialmente conhecidaAvenida
Littmann—assimnomeadaemhomenagem aPaul Litmann,
arista pléstico que se suicidou hd dezanos.

O governotambém costumaorganizarsemanalmente
shows e espetdculos teatrais o céu aberto, nointerior do
PargueJ.F.K. Japassaram por Holy City atragoes docalibre
dePlacido Domingos, Frank Sinatrae pecas mundialmente
conhecidas, como “Sonhode Uma Noite de Verdo”, de

* Williom Shakespeare, e o musical “Tommy”.

Aabundénciade casas noturnas, teatros e bares, prin-
cipalmente nobelo bairro de Cosfle Village, Holyé conhecida
emtodoo paiscomo“ACidade Noturna”. Oferecendovasta
gama'de atragbes e diversdesemgeral, Holy pode, neste
quesito, serfacilmente comparadaa cidades como Nova
lorque, Los Angelese Séo Franscisco.

O Sonho em Realidade

Hoje, Holy Cityé umadas cidades mais présperas daAmérica.
Umametrépolequetriplicouseutamanhosomentenos lfimos
120anos. Apreseniandotaxasdecriminalidade e mortalidade
inferiores abaixo dos mais desenvolvidos paises da Europa,
Holyéocoracio daAméricae um exemplo paratodoomundo.

As Seis Maiores
Personalidades de Holy City

por Anne-Marie Riverdale

* Thomas Gail: este rapaz de quarenta anos vem se mostrando mais do que capaz de manter
oimpéric que seu pai, umaverdadeiralenda de Holy City, deixou emsuas maos hd uma década.
Gentil e generoso, Thomas é largamente conhecido por suas doagdes miliondrias ainstituicses
de caridade e porfinanciar pesquisas do Labortech. Thomas também é conhecido comoo
solteiro mais cobicado de Holy City— isto &, se néo forem verdadeiros os boatos de que ele
temsidovisio comaescultora Helena DeVille. .

* Prefeita Jane Westfield: seguindo para seuterceiromandate consecutivo, nossa prefeita
i& provou que pode manter Holy City em suarota de evolug@io. Além de elegante e infeligente,
Jane éa provavivade que lugarde mulher néo é nacozinha...

* Helena DeVille:umadas grandes personalidades de Holy Citye a provével futura Sra. Gail,
Helenafoieleita Artista do Anoem 96 pela Associag@o dos Artistas de Holy City. Suas esculturas
témsido expostas no mundotodo, e seu trabalho amplamente aclamado. Parece que Helena
émesmouma garota de sorte!

* George Torrance:nosso eferno anfitriéio, proprietdrio daAloha ONE, a casa noturnamais
quente de Holy City. Com aampliagdo recente de suas dimensées e ainauguracio do novo
Ambiente Techno, George ndo sé reconhece aforga deste novo género musical comotambém
deve ganhar novos (e inferessantesl) clientes.

* Bill Porter:gragas aele os cidadaos de Holy Citytém, hé dois anos, programacéio garantida
nas noites de quinta: sentar diante da TV e dar boas gargalhados assistindo ao “Bill Porter
Show!”. Seu programa, exibido pela GTVem Holy Citye para o resto do pais poralguns canais
acabo, enfoca situagbes simplesmente hilariantes. No ano passado, Bill recebeu o prémio de
melhorcomediante, e seu shewfoi premiado na categoria de melhor série humoristica.

* Gabriellslas: a maisnova personalidade de nossa gloriosa cidade; o ilusionista argentino
conhecidoemtoda aAmérica porterfeito sumir o Cristo Redentor, no Rio de Janeiro, mudou-
senofinal doano passado afim de conquistar novos mercados. Islas e seu grupo deilusionistas
i@ t&m shows marcados portodo o pais.

(extraido da revista “Enterfainment”, edicéo de janeiro de 1997)
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A Visao Exterior

Eengragadonotaromodo come as pessoas detodoopals

(e possivelmente de todo o mundo) véem Holy City. Ng
mentedestes, acidode é realmente o materializagio de seu
nome: uma cidade sagrada.

Holy City transpira prosperidade. E uma cidade tao
reluzente quanto a Metrépolis dos quadrinhes do Super-
Homem, com seus arranha-céusimensosebrilhantesea
imensa Torre daEsperanca  bemnocentrodacidade. -

Comercialmentefalando, Holy Citysemprefoiumenorme

afrativo-para desempregados e empresdrios embuscade
novos mercados. Asimplesmencéio de que aCarter Tecno-
logiae o Labortechmantémsuas respectivassedesnacidade
é capazdefazerbrilharos olhos de qualquer pessoasem
oportunidades queresidano “mundoexterior”.

" Para os que véem de fora, nao hé criminalidade ou
desemprego em Holy: As oportunidades surgem éis dizias
todos osdias e ninguém é capaz de ficar semdinheiro por
mais de cinco minutes. Ndo hd reclamacoes quanto &

atuacde policial e o principalempresdrio dacidade; Thomas

Gail, doariesdedinheiroparainsiituicses de combate S AIDS
e outrostipos de pesquisas, alémde serumdos principais
concorrentesao Prémio Nobel daPazdeste ano.

Vista de fora, Holy City é exatamente o que parece ser:
umacidade de sonhos.

A Visao Interior _

De dentro, porém, Holyé comoasujeiraescondidasobum
belo fapete persa. Basta saberonde e comoencontrar os
problemas.

Naohdcomoseiludirachando que Holyé osonhoque
aparentaser. @ combustivel que alimentaa iluséio & um
eficiente e misterioso método de mascaramento, arquitetado
pelos grandes membros daaliasociedade dacidade. A
conspiracao vai desde otexto dos guias oferecides aos
visitantesaté afilragem denoticias dentro daprépria midia.

Existe umforte processp de repressao dentro de Holy.
Apolicia éumadasmaisviolentas detodo o pals. Opondo-
se com excesso de energia, pegandoinocentes nofogo
cruzadoe escondendo suaineficiénciaporirés de acoes

planejadase devidamente ensaicdas. Agrandejogadado
atual governo é que apodridtio ndo chega até as partes -

imporiantes: Os membros daclasse média alta permane-

cem intocados pela sujeira, enquanto nos bairros mais

pobres o crime imperasoberano.

A Face Sob a Mascara

Existern mais contlitos em Holy Citydo que se podeimaginar.

Quem pensaquetodosos problemasdacidade terminaram
nadécadadetrinta, acfinalda“Noite das Trevas”, estd
muito enganado. Existe grandetensdonos bairros onde
moramosdifos “desfavorecidos”.

Essatensdo, assimcomoemLosAngeles, temcomo causa
principal os conflitosraciaisentre negros e brancos—mes.

comum agravante: esorientais. Talveztenhasido gragasae
fato de Holy Cityter passado quase incélume pela Grande
Depresséio, masofato é queonimerodeimigrantes asiéticos
nacidadeébemrepresentetivo. Emsuamaioriasdio chineses
quevieram & Américafugindo doregime comunistag em
buscade melhores oportunidades. Estes encontraramno
tréfico de drogas seu empreendimento perfeifo.
Destaforma, adistribuictio das drogastambémédividida

com base na etnia. Compra-se de negros, brancosiou
asidticos.Néohdacerdo. Apolicia é subornadaparasequer

‘chegarperto destas dreas de instabilidade, e aimprensaé

paga paraemitircrimeshediondes, deformaanao maculcr
aimagem sagradadacidade.
Aoque me parece, poderemos ter umanovaNoite das

‘Trevas aqualquermomento.

Curiosamente, em bairros como Angleton {brancos),
Chrisler (negros) e Little China (asidticos), s membros

mais pobres de nossa gloriosa cidade utilizam uma

corruptela, um pequenotrocadilho. Ao citaremanome da
cidade, eles a chamam de Hole City (‘Cidade Buraco!) —

emreferénciads condicdesem quevivem. Talvezelesndo

esfejamitioerrados...
Elégico, porém, quenemfudoéterror dentro de Holy.
Mantendo-se fora da ondoide corrupgdio que cerca esta

cidade é possivel levarumavidahonestae saudével, sem

sentimento de culpa. Mas que os desavisados néo se
iludam coma aparénciadivina da cidade. Emvez de
Metrépolis, Holy City pode sermuito mais parecidaicom
asombria Gotham City... :

(extraido de “Holy City - Testemunhos de uma Cidade

lluséria”, por Bernard Gerhard Shaw, segundaedicao,
1997, Editora Vetor, Novalorgue, Reproduzndo com per-
missao do autor].

J.M.TREVISAN

| Principais

Empresas
Sediadas em
Holy City

* Lahortech
Estabelecida desde 1982, o
Labortech & um laboratério
subsidiado pela TGCorp.
Entre outras pesquisas, estd
entre as instifuicdes que

atualmente huscam o cura
da AIDS.

¢ Carter Teenologia
Estabelecida recentemente,
€ u primeira empresa na
drea de informdtica a se
estabelecer em Holy City,
seguindo uma nova
tendancia econdmica
mundial.

° TGCorp

Provavelmente uma das
muaiores corporages do
pais na aiualidade. Suas
atividodes viio desde o
conirole e administracio do
porto de Holy City até o
associacdo com
prefeitura para a constru-
ciio du maior “cidude
subterriinea de que se tem
noticia”, passanda pelo
controle da radio e TV
locais (o Dome-FM e o GTV,
respectivamente).

 McCarthy Alimentos
Importante empresa
alimenticia, o histéria da
McCarthy Alimentos
confunde-se com o prapria
histéria de Holy City.
Subsididrio das Empresas
Pentex, seus pradutos mais
conhecidos sdo as Sopas
em Lata McCarthy e os
salgadinhos Glits.
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Enquirer

E CANCELApD,A

Q..'.i..'.'..ll.l

o sua temporada oficial-
do qual passard a acei:tal'
mitado de sessentd dias.
@ reputagio do
dores SEM IN-

O Clube de Caca W. Hartfield abr

mente no dia 23 deste més, a partr

novos membros por um periodo li

E importante frisar que. dad‘aga traduiao
clube, nao aceitaremos inscrigdes de cagd
DICACAQ PREVIA. g

Os interessados devem comparecer ? 'Rua M o
3876 Easthaven, Holy City, em horario comercial.

...‘..‘...l.ldl

artin Hover,

The Watcher

ALIMENTOS McCARTHY ENVOLVIDA
EMSATANISMO E SUICIDIOS

O[ l[.em a\ noit -
(<] fOl enCOnU‘ada mortaa Sl a HI]Ia] y AI‘H]SU’OI!

utilizando a ar i

ma calibre .22 d ;

trabalhar : © S marido Frankl i

ey : 30 seu lado, uma lata vazia de Sopa M léhl;;hque e
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GEORGE
TORRANCE
RECUSA
PROPOSTA
MILIONARIA

Na noite de quinta-feira o proprietério da
casanoturna Alpha ONE, George Torrance,
recebeuumapropostade comprairrecusdvel.
Nio falou-seemnomes ou cifras, mas sabe-
se que Thomas Gail pretendia comprar a
AlphaONEequeodinheiro oferecidoche-
gavanacasados mithdes.

“Egtou muito felizcoma Alpha ONE,”
disse Torrance ao Diary. “Achoque ainda
tenho muitoo que contribuir para o desen-
volvimento doentretenimento emnossaci-
dade, engopretendome desfazer emhipote-
se alguma de minhacasanoturna. Naoim-
portaoquioaltasejaa proposta”.

Emboranenhum dos empresarios con-
firme, hd quem digaque exista umaprova-
velrivalidade entre Gaile Torrance.
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udo bem. Por onde eu comeco? Ah, ok.
Sempre fui um cara normal. Téo normal
quanto qualquer garoto de dezenove anos
deve ser. Ndo fumava, néio me drogava (tudo bem,
experimentei maconha uma ou duas vezes, mas isso
todo mundo faz...). Bebia as vezes no que poderia
facilmente chamar de ocasides sociais, mas isso
também é normal. O fato, até onde ainda consigo
lembrar, é que eu era um garoto como qualquer
outro. Do tipe que podia passar por seu filho.
Talvez eu oté seja bem parecido com ele.
Cabelo comprido na altura do queixo, camisa de
flanela & moda dos caras de Seattle, cal¢a rasgada

meu amigo Paul — um colecionador de filmes B,
possuidor desde coisas obscuras como “Billy the Kid
vs. Dracula” e “Incredible Strange Creatures Who
Stopped Living and Became Mixed Up Zombies”,
até cléssicos como o série de Ed Wood. Preciosida-
des de valor inestimdvel... pelo menos para ele.
O carddpio cinematogréfico daguela tarde néo
era dos mais promissores. Se ndo me engano, a
histéria era sobre uma mdmia amazénica que
escapava de um museu em Nova lorque e matava
todos os freqientadores de uma discoteca local —
tudo ao som daquelas velhas misicas dance dos
anos sefenta. Coisa finissimal De qualquer forma,

Como AS VEZES as

Coisas Acontecem

J.M.Trevisan

e ténis surrado. Deve haver pelo menos duas
dizios de caras iguais @ mim sé nesta cidade.
Como eu disse antes, eu era nada mais que um
cara normal. Igualzinho a todo mundo.

Bem, pelo menos eu costumava ser, antes da
merda vear no ventilador e o tal homem-de-cha-
péu-e-sobretudo ferrar com tudo. E nessas horas
que eu penso como Deus deve ser sacana. Sempre
imaginei o Homem com o rosto do Al Pacino:
confidvel, mas com aquele ar irénico e cinico. Do
tipo que te olha com ternura, mas pode colocar no
seu rabo assim que vocé vira as cosfas...
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0 mais engragado é que aquela segunda-feira
tinha tudo para ser um dia como outro qualquer.
.............................
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O mais engragado é que aguela segunda-feira
tinha tudo para ser um dia como outro gualquer.
Todo mundo té cansado de saber como funciona
qualquer segunda-feira. Defino como um dia que
mistura “a falta do que fazer com a vontade de nédo
fazer noda”. Claro, isso s6 vale se vocgd é um
adolescente inconseqiente, um vagabundo com-
pleto ou ambos. Com mulher e filhos para dar de
comer e o senhorio batendo na porta trés vezes por
dia para cobrar o aluguel atrasado, a coisa muda
de figura. Felizmente, nédo era o meu caso.

Minha idéia para aquela tarde estupidamente
tediosa era bem simples: ficar na sala de estar,
diante da TV, com um pacote tamanho-familia de
Sucrilhos (“mais 200 g pelo mesmo preca”) e suco
de laranja, assistinde o um video emprestado por

eu estava apenas passando o tempo. Ocupando
a cabega enquanto ndo aparecia alge mais inte-
ressante para fazer, entende?

Foi ai que a campainha tocou. Era Pamela,
uma das minhas atuais namoradas e, no momen-
to, a Unica oficial (ah, por favor... ndo me venha
com essa cara de indignado; vocé sabe tdo bem
quanto eu que ninguém mais é fiel hoje em dia).
Bem, ela entrou chorando, discutiv comigo sobre
algo banal sobre o qual eu nem me lembrava,
pegou de volta o CD do Pearl Jam que me deu no
aniversdrio e foi embora, batendo a porta e
fazendo tremer meus quadros do Nirvana. Tudo
em menos de cinco minutos.

O engragado & que isso TAMBEM era extrema-
mente NORMAL. Acontecia pelo menos duas vezes
por més. Sempre do mesmo jeito: ela brigava,
discutia, me acusava de um monte de coisas,
armava o maior escdndalo, pegava de volia
algum presente (desta vez foi o CD; outro dia foi
uma camisa de flanela vermelha e verde que
ganhei no Dia dos Namorados) e voltava em cerca
de quarenta minutos para pedir desculpas e fazer
as pazes. Parecia roteiro de filme mexicano vaga-
bundo, daqueles que costumam passar na TV «
cabo. Tinha sido SEMPRE assim. Todas as vezes.

Agora me responda, com sinceridade: como eu
podia imaginar que, JUSTAMENTE NAQUELA
VEZ, ia ser diferente? Que a partir daquele mo-
mento tudo daria errado e nada seria como antes?

Que aquela discussdozinha simples e imbecil
podia ser a causa da minha prépria MORTE?!

® ® © @ @ © © @ @ ©
Querido Didrio,

Eu e a Susan sempre fomos grandes amigas. De

verdade. Quero dizer, quando vocé conhece al-






guém hé muito tempo, acaba formendo alguma cumplicidade.
Nao temos segredos uma com a outra. Jamais mentimos. Somos
amigas MESMO.

Foi por isso que ela me contou tudo sobre o B.J. Ela néo é
como a Dana, que sabia de tudo e nunca me disse nada. Néo
mesmo. A gente estava justamente no shopping, comprando
uma camisa nova para ele, quando ela me deu a noticic. Se
soubesse antes, nem teria o trabalho de sair de casa...

Ela me contou que o B. J. estava saindo com mais trés meninas
além de mim. E uma delas era a nojenta da Sarah Derkins. Dé
pra imaginar uma coisa dessas?

Figuei LOUCA de raiva. Na mesma hora resolvi falar com ele.
Desta vez ele ia ouvir TUDO que eu tinha pra dizer. TUDO
MESMO.

Fui até o prédio de carro com a Susan, mas ela foi embora
logo depois. Disse que eu devia resolver isso sozinha. Subi pelo
elevador e acho que fiquei uns dez minutos parada diante da
porta do apartamento dele. Eu chorava muite. Minhas méos
tremiam e eu ndo conseguia tocar a campainha. Acho que
nunca fiquei téo nervosal

Quando consegui focar ele veio rapidinho. Acho que até ja
sabia que era eu. Ele tava lindo! Por pouco néo esqueci de tudo
e o beijei ali mesmo. Mas quando lembrei do que a Susan disse
e fentei imagind-lo beijando a Sarah Derkins, o raiva voltou
com toda a forca e eu entrei.

Falei tudo o que devia e mais um pouco. B.J. ficou totalmente
sem acdo. Parecia que queria dizer o quanto me amavd, mas néo
finha coragem. Bem, eu tinha que continuar com aquilo, entéo
tomei de volta o CD do Pearl Jam que eu tinha dado no
aniversdrio e fui embora, batendo a porta. Peguei o CD s6é
porque sabia que ele ia sentir falta. Eu nem gosto de Pearl Jam.

Foi na rua que encontrei o Sr. D. O nome era estranho, mas
ele era lindo! BEM mais velho que eu, acho que finha uns 22.
Usava um sobretudo preto maravilhoso e uma calga jeans preta,
bem colada. E um chapéu que dava, assim, um... ar de mistério.

Ele me viu chorando, se apresentou e perguntou o que havia
acontecido. Eu contei. Ele pediu que eu me acalmasse e disse que
ia conversar comigo e acertar as contas com o B.J. Achei boa idéia.

Bem, nao fol uma boa idéia. Eu devia ter entendido o que ele
quis dizer com “acertar as contas”,

® @ ¢ @ o 2 o o © @
Creio eu que, desde tempos remotos e longinquos dentro da
conturbada e, até certo ponto, absurde histéria da humanida-
de, os seres humanos se perguntam sobre o natureza humana.
Que padrdes etéreos ou divinos comandam nossas acées e
pensamentos? O que é indiscutivelmente CERTO, e o que é
ABSOLUTAMENTE errado?

A incapdcidade -humana de entender o que acontecia
debaixo de seus narizes fez com que CRIASSEM um padréo.
Algo facilmente identificével por todos, compreensivel sem
muitos mistérios. Algo que pudesse colocar uma ORDEM no
que se tornaria inexoravelmente CAOTICO.

Assim nasceram as leis, rétulos e esteredtipos criados pela
humanidade. Desde a suposta existéncia diving, sobre o qual
eles se encontram surpreendentemente corretos, até os regula-
mentos que regem a sociedade, tornando-a viciada em seus
proprios arquétipos.

Complicam algo que deveria ser simples. Negam a resposta
que parece Sbvia apenas porque a verdade seria copaz de
destruir qualquer vestigio de racionalidade.

E o resposta é esta: ndo hé moral na natureza humana. Néo
hé padrées etéreos ou divinos. Ha somente o INSTINTO, o forga
que comanda ndo sé a humanidade, como TODOS os seres
vivos deste e de outros mundos. Condenam um assassino &
pena de morte simplesmente por ter matado outro ser humano.
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Somente porque seguiu seu INSTINTO.

Um humano mata outro porque a vitima era mais fraca. Se
era mais fraca, merecia morrer. A famosa teoria da selecéo
natural de Darwin.

E assim que costumo agir na maioria das vezes. Sem
restricdes morais, que servem somente para acorrenfar o animal
hediondo que existe dentro de cada um de nés. Deus plantou
o homem, mas havia um verme dentro da semente...

Embora o instinto deva ser seguido, procuro escolher cada
vitima cuidadosamente. Em particular, prefiro mulheres; elas
sdo mais belas, t8m um sabor mais doce e costumam gritar
maravilhosamente em seus Gltimos momentos. Depois de um
tempo acaba-se conquistando a Gtil habilidade de identificar
uma boa vitima & distancia. E como um alarme soando toda vez
que isso acontece.

O alarme scou quando vi a pequena Pamela, chorando e
tremendo em seu desespero. Era muito jovem, é verdade, mas o
sabor de seu medo era doce e saboroso demais para ser
ignorado. Néo pude resistir. Tive que me aproximar.

Pelo que entendi, ela teve séria desavenca com o namorado,
um rapaz chamado B.J. Ela parecia doflita, necessituda de
companhia. Queria VINGANCA. Talvez fosse incapaz de dizé-lo
em voz alta ou reconhecer para si mesma tal fate, mas era isso
que ela queria. Eu podia ver em seus olhos.

Claro que seres da minha espécie ndo sdo dados a fazer
faveres, mas aquela oportunidade em particular me pareceu
algo Unico. Poderia completar meus ohjetivos e ainda pregar
uma peca em nosso jovem B.J. Além disso, tudo prometia ser
memoravelmente divertido.

E responda-me sem medo, meu caro: hd algo mais fascinante
para um DEMONIO do que DIVERSAO?

® ¢ & & & & © o o o
Bem, depois que Pamela saiu, néio havia muito mais a fazer além
de esperar sua volta (o filme, além de ruim, era longo demais e
ela ia acabar me interrompendo com seu discurso de reconcili-
acaoe plenamente decorado). Encostei a cabeca no brago do sofé
e adormeci. Na verdade, apaguei como uma pedra — provavel
consequéncia do baseado que fumei no banheiro vinte minutos
antes (ok, ok... vamos dizer que eu ainda experimentava de vez
em quando). E five um sonho BEM esquisito. '

Sonhei que estava em uma cama enorme, com quatro ou cinco
mulheres. Néo vou entrar nos delalhes sérdidos; acho que vocé
pode muite bem imaginar o que eu fazia com elas. Eu podia
sentir na pele o toque de cada uma (e nem queira imaginar
ONDE elas me tocavam. Foi provavelmente a coisa mais real que
|4 experimentei em um sonho.

Nesse instante ouvi algo forte, como um trovéio aumentado
por um enorme amplificador Marshall. Todas as mulheres se
juntaram em uma sé, de uma forma que me lembrou um
dogueles desenhos de massinha que eu costumava assistir
quando era menor, enguante minha mée fazia o café da manhé.
Esta nova mulher, resultade da fusGo de fodas as outras, era
alguém que eu conhecia muito bem.

Pamela.

Ela me abracava e beijava como nunca tinha feito antes (pot
que esse tipo de coisa s6 aconfece em sonho?). Dizia que me
amava e queria ficar comigo para sempre. Até ai tudo bem: se
o sonho tivesse confinuado nesse ritmo, eu provavelmente
acordaria com certa parte do corpo em “posicéio de sentido” —
e uma mancha enorme no sofd para limpar mais tarde. Mas néo
foi bem isse que aconteceu.

A "coisa-que-era-Pamela” (melhor chamar assim, & que néo
era MESMO a verdadeira Pamela) tocou em meu rosto e
comecou a deslizar os dedos em meus ldbios. Eles iam entrando
em minha boca lentamente, até que sua méo inteira estava @

dentro. Ela continuou forcando, empurrande o braco, que
descia como uma daquelas cobras sul-americanas. Dava para
senfir a méo passando pela minha garganta, escorregando
feito sabonete pelo eséfago e empurrande as paredes internas
como um sinistro “carro abre-alas”. Nessas alturas seu braco
inteiro estava dentro de mim. Eu queria reagir, mas ndo
conseguia. Nédo havia como escapar.

Quando ela finalmente alcancou o fundo, suas unhas se
fecharam como garras sobre meus intestinos (sim, isso é
nojentol). E entdo ela PUXOU. O som me lembrou meu avé
quando arrancava uma cenoura do chéo na velha fazenda da
familia. Desnecessario dizer que, mesmo sendo um sonho,
doeu pra caramba.

Foi quando escutei um segundo trovéo. E acordel.

Se soubesse o que ia acontecer, juro que teria confinuado
dormindo.

e @ o @ © @ © © © O

Como eu disse, o Sr D. subiu comigo. Ele era téo gentil, e
falava de um jeito tdo... tdo culto! Sabe que, se eu ndo gostasse
tanto do B.J., eu até ficava com ele?

Mas isso ndo importa agora, né?

Bom, a gente chegou o apartumento do B.J. e tocou a
compainha. Mas ele ndo respondeu. Provavelmente |4 tinha
corrido para a casa da Sarah Derkins! Mal tinha terminado
comigo e |G estava correndo para os bragos da outral

Eu j& pensava em desistir e ir embora, mas o Sr. D segurou
minha méo de um jeito tGo forte que desisti da idéia. Senti meu
braco formigar... néo dé para explicar direifo...

Al aconteceu uma coisa superestranha...

0 Sr. D mexeu a mdo como se estivesse
espantando uma mosca chata... e a porta
saiu voundo, fuzendo um barulhéo!

O Sr.D mexeu a mdo como se estivesse espantando uma
mosca chata... e @ porta saiu voando, fazendo um barulhéo!l
Acho que sei o que aconteceu, mas néo vou contar agora...

Ele entrou no apartamento. Fui seguindo atras, é claro! O
B.J. estava deitado no sofd, mos j@ comecando o levantar.
Fiquei s6 olhando para ele. Queria saber se estava surpreso em
me ver. Estava mesmol

Ele néio esperava que eu voltasse t6o répido, pensei. Olhava
espantado, como se tivesse levado um enorme susto. Achei que
daquela vez eu havia ganhado a disputa. Tinhacerteza que ele
havia percebido o quanto me amava, e que nunca mais ia
querer saber da Sarah Derkins. Aquela cara de bobo que ele
fazia néo era medo. Era paixdol

Pelo menos, foi o que eu achei na hora.

Pelo menos até olhar para o lado e ver o Sr. D. segurando
uma enorme espingarda, daquelas que ¢ meu pai usa para
cacar nos feriados. ;

Pelo menos até ele apontar a arma para o B.J...

e o © © @ & @ ¢ & O
Tudo bem, confesso que eu estava REALMENTE assustado. Acho
que qualquer um estaria. Néo é todo dia que um maluco de
sobretudo e chapéu invade sua casa com sua nomorada, em
pleno segunda-feira.

O© mais dificil foi entender o que estava acontecendo. Além da
desorientacdo natural causada por aquela situagdo fora de
proposito {droga, o cara tinha arrebentado a minha portal),
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ainda tinha ¢ sono. Cheguei a pensar por um instante que ainda
ndo havia acordado daquele maldito pesadelo.

O fato é que, logo em seguida, comecei a me sentir dentro
de um maldito confo do Stephen King — ou um daqueles
programas com cdmera escondida, passando ridiculo para o
divers@o dos telespectadores. Também passou por minha
cabega que tudo podia ser um trotfe: sim, uma peca que Pamela
resolveu pregar em troca de meu “comportamento conjugal
adolescente nde convencional”. Talvez Paul eslivesse metido
também — ainda me lembro quando ele sumia durante as
“Sessdes Sexta-Feira 13" em sua casa, para voltar fantasiado de
Joson ou Freddy Krugger. Engracado como as garotas se
assustavam com aquela palhacada. ..

Tudo isso era um meio mais ou menos futil de tentar fugir da
realidade e ignorar aquela vozinha que dizia: “Ei, cara, néo
quero ser chato, mas iste aqui... bem, ndo sei como te dizer,
mas ndo é nenhuma abstracéo de sua mente retardada,
amiguinho. Isso é beeeem reall”

Eu ainda lutava para me segurar na idéia de que tudo nao
passava de uma verséo “real life” de Além da Imaginacde. Que
era tfudo mentirinha. Mas ai... bem, ai eu vi a arma.

Um rifle de caga calibre doze, que o tal havia tirado debaixo
do sobretude. Néo sei de ende aquela coisa surgiu exatamente
(bem, AGORA talvez eu saiba), mas estava 4. Aquele cano
afipicamente negro e reluzente, apontado para mim, me
lembrava uma serpente prestes a me engolir.

Dai para diante tudo aconteceu em cédmera lenta. Tentei sair
do sofd, de maneira idicta e desajeitada. Meu braco esbarrou
no pacote de Sucrilhos, fazendo os flocos de milho acucarados
(com mais vitaminas e ferrol) fombarem préximos & embalagem
[é vazia do suco de laranja, como uma repentina tempestade
de neve. O outro brago foi bater no abajur da mesa de canto.
Meus pés se enroscaram no tapete e cai de cara aos pés do
homem-de-sobretudo-e-chapéu.

Levantei-me, ainda com aquela sensagéo de “slow motion”.
Até meu pensamento parecia lento. Parece estranho, mas eu
podia ver todos os detalhes daquela cena, congelada come em
um dos videos do Paul. Olhei para o rosto do tal cara (uma
mistura estranha do Clint Eastwood de “Os Imperdodveis” e o
Robert De Niro de “Cabo do Medo”). Olhei para os quadros na
parede, para a marea de argila seca perto do outro sofd {quando
minha mée ainda insisita em achar que tinha talento para a
escultura). Olhei para os pésteres do Nirvana e o olhar distante
de Kurt Cobain. Olhei para Pamela e de nove para o cara.

Vi a méo dele se movendo para o gatilhe. Ouvi 0 mecanismo
da arma funcionando. Ele atirou.

A balo me atingiu na altura do peito, destrocando costelas
como se fossem grades de uma gaiola de bambu. A massa que
costumava ser meus pulmdes e os outros 6rgdos escapou pela
safda de emergéncia agora aberta em minhas costas — formando
uma meancha que dificimente vei sair da parede antes dos
préximos cinguenta anos. Meu corpo se moveu em um arco e caiu
no sofé como se atingido por uma Ferrari e atingiu o sofd. O mével
fombou para trés e minha cabega bateu no piso de madeira.

Figuei ali deitado, tentando respirar como um porco com asma,
e olhande para cima com olhos vidrados. Tentava dizer alguma
coisa (qualguer coisal), mas o sangue enchia minha garganta e
eu engasgava toda vez gue tentava articular uma palavra. $6
conseguia pensar em todas as pragos e palavrdes que aprendi
durante anos de escola; e em como Pamela era linda, Deus do céu!
Eu queria viver, casar com ela, ter varios filhos, leva-los ao jogo,
comprar um seguro, uma TV de 33 polegadas, um carro do ano,
uma casa de campo e... Deus, ela era lindal

Procurei o olhar de Pamela, mas encontrei meu executor. Ele
me olhou por alguns instantes com aquele olhar semicerrado &
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la Clint Eastwood, como se toda @ fumaca do munde estivesse
entrando direto nos olhos dele. Entdo o homem-de-sobretudo-
e-chapéu estendeu a méo para mim. Quvi mais meia dozia de
ossos se quebrando, cuspi outra poga de sangue coagulado e
retribufl o gesto dele. Nossas méos se tocaram.

E eu morri.

e ® @ & & & 9© & o o
Gente, aquilo foi horrivel! O Sr. D tinha atirado no B.J. e eu ndo
podia fazer absolutamente nada. Fiquei petrificada, igual a uma
daquelas bonecas bestas que ndo mudam de posicao.

Tudo o que eu podia fazer era olhar para.o B.J. E o jeito como
ele me olhava de volta... nessa hora tive MESMO certeza de que
ele me amava de verdade. Bateu um remorso terrivel. E se ele
ndo estivesse namorando com a Sarah Derkins? E se eu
estivesse enganada?

Juro que queria chegar perto e pedir deseulpas, mas tinha
medo que ele estivesse MESMO morto. Eu nunca tinha visto
alguém morto DE VERDADE. Teve o tio Lawrence, mas ele estava
velho — e velhos néo contam, pois a gente sabe que eles véo
morrer cedo ou tarde. Eu tinha medo de descobrir que nunca
mais feria o B.J. do meu lado.

Pensando nisso tudo agora, acho que foi um milagre. Nunca
confei para ninguém, porque ninguém vai acreditar. Nem
mesmo a Susan. Sei disso.

As vezes, até para mim é dificil entender. S6 sei que, depois
do tire, o Sr. D andou até onde o B.J. tinha caido. Lembro que
comecei a gritar, porque podia ouvir o B.J. tentando falar e ndo
conseguindo. Parecio que ele tinha alguma coisa entalada na
garganta. Quando vi aquela mancha enorme na parede, gritei
mais ainda. Quase fiquei sem voz. Juro, ochei que meus
pulmées iam estourar!

Entdo aconteceu a segunda coisa estranha do dia. Quando
o Sr. D chegou bem perto do B.J., tudo brilhou. Igual ao flash
daquelas méquinas fotogréficas bem antigas, de quande ainda
ndo existia filme colorido. Eu desmaiei.
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Acordei no hospital, com B.J. ao meu
lado. Ele estava sorrindo, daguele jeito
que soé ele sube!

Acordei no hospital, com B.J. o meu lado. Ele estava
sorrindo, daquele jeito que s6 ele sabe! Olhou para mim e disse:
“Ta tudo bem, ameor!”

Fiquei tdo feliz! Ele estava vivo e inteirol Até parecia até que
ndo tinha aconfecido nada — mas eu sei que foi tudo verdade.
Sim, porque quando a genfe voltou para o apartamento,
continuava tudo gquebrado.

E aqui que entra minha explicacdio. Pode parecer uma idéia
maluca, mas eu acho que faz sentido. Ld vai.

Eu acho que o Sr. D era um anjo. Igual aqueles que
aparecem naquelas pinturas antigas, com asa e tudo. Estava
disfarcado de homem, claro. O jeito que Deus encontrou para
colocar os anjos enfre nés sem que a gente perceba. Algo como
aqueles que fazia meu tfio, que era mdgico e ndo contava o
segredo dos trugues de jeito nenhum.

Acho que o 5r. D. foi mandado para juntar eu e o B.J. de
novo. Para mostrar que fomos feitos um para o outro, e gue
nunca poderiamos viver separados. Acho também que ele
voltou para o céu, pois a gente nunca mais ouviu falar dele.
Tentei contar tudo isso para minha mée; ela acha que eu posso



estar certa. Ela |18 muito sobre isso nas revistas.

Essa é a minha idéia. Eu e o B.J. nunca mais brigamos depois
daquilo e ele mudou muito. Acho que foi uma daguelas coisas
que “mudam nossa vida para sempre”, como diz a minha avé.
E, no nosso, mudou para bem melhor.

Ah! Quase ia esquecendo! Sarch Derkins mudou para a
Europa com a mae delalll Isso quer dizer que posso esquecer
qualguer coisa entre ela e o B.J., ndo é mesmo? Talvez o Sr. D.
seja meu anjo da guarda. Até penso, as vezes, que ele ainda estd
cuidando de mim...

Com uma ajuda dessas, quem sabe eu e B.J. ndo podemos
ser felizes para sempre?

i ® @ @ o © & © & o o
Que ndo me culpem os puritanes, por favor. Creio que minha
explanagéo sobre a conduta instintiva de cada criatura foi
suficiente para todos entendam meu atos. N&o2 Pois bem...

Pouco ou nada se sabe sobre as criaturas dos reinos
inferiores, e menos ainda se saberd no decorrer dos séculos. Hé
um consenso, entretanto, que nos rotula como seres de certa
forma divinos. Pois néo é o deménio uma criagéio divina, j& que
foi concebido pelas méos abengoadas do mesmo Deus gue
criou o homem?

Mesmo assim, fomos amaldicoados! Condenados por toda
a eternidade. Né@o temos corpo e néo conhecemos a matéria.
Nossa existéncia é uma sombra negra como a escuridéo e vaga
como um vulto.

56 quando partilhamos da comunhéo com o homem, quando

- maculamos o santudrio da mais querida das criaturas, violando
todas as leis sagradas a que somos submetidos, é que podemos
sentir o sabor da verdadeira vida.

Tomei o corpo que ocupei nos Gltimos séculos de um jovem
soldado da Segunda Grande Guerra. Tomar e usurpar séo os

- termos mais corretos, por assim dizer. E como expulsar o dono
da casa e ficar morando nela, jogando o antigo morador ao
relento para morrer congelado. Assim fazemos.

Terminada a Guerrd, voltei para sua casa. Matei o que
restou de sua familia — apenas por diverséo — e passei a levar
uma vida de andarilho. Semeei o caos por onde estive, pois néo
hé outra serventia para uma criatura como eu. O dominio da
Besta é forte, e sua marca dura por toda eiernldqde Assim seré
para todo o sempre.

Conheci prostitutas, dancgarinos, presidentes e mascates. Vi
e causei dor, morte e destruicdo como jamais poderia ter
imaginado ser possivel.

Depois de tantas décadas, entretanto, este corpo jd néo me
apresentava mais novidades. A aparéncia pode ser mantida
facilmente, mas nada pode deter o avanco dos exércitos impla-
caveis do tempo. Assim, o corpo envelhecia internamente, como
uma fruta sendo comida por dentro. Com o tempo, nao havia
mais nada que ele pudesse me oferecer.

E entdo surgiu o jovem B.J.

NGo creio ser necessério que eu me estenda em explicagées
diddticas sobre a mecanica do processo. E muito mais do que eu
poderia ou gostaria de revelar. Fiz o que fiz e, como é de se
esperar, néo me arrependo nem um pouce. Muito pelo contrdrio,
estou deliciodo com o resultado. Mesmo que esperasse mais
cinco décadas, jamais poderia ter feito escolha tdo acertada.

O corpo jovem de B.J. é, sem ddvida, um maravilhoso
receptéculo de almas. Pamela, a namorada do anfigo proprie-
tério, é doce e sensivel. Sua paixéio por mim transpira pelos
. poros. Suva felicidade extrema me machuca, mas é uma dor

agradével — como aquela apreciada pelos masoquistas. O que
mais eu poderia querer depois de tanto tempo? Acho que vou
~ gostar muito desta nova vida. Muito MESMO.
" E quando chegar o momento, quando eu estiver novamente

entediado, cansado de tudo... bem, basta seguir os INSTINTOS.
Sabe como &. Velhos vicios séio impossiveis de largar...
® & © @ & 0 O © o o
Bem, @ merda aconteceu. E tudo o que posso dizer.

Depois que o homem-de-sobretudo-e-chapéu me deu a mao,
uma luz cegou meus olhos. Quando consegui abri-los de novo,
i& estava aqui. Ndo sei bem por qué, mas néo fiquei nada surpreso
quando néo encontrei nenhum cara parecido com o Al Pacino...

Posso dizer uma coisa com toda a seguranca: o lugar néo é de
todo mau (he, he, he; belo trocadilho). Tudo bem, a decoracéo &
de péssimo gosto. Parece cendrio do antigo seriade do Batman
(aquele com Adam West e Burt Ward). O clima também née é dos
mais estéveis: as vezes chuva torrencial, ds vezes neve, e as vezes
calor insuportével. Mas vocé acaba se acostumando.

De certa forma, chega a ser engragado ver todos esses caras
esquisil‘os Uma porrcdo de personolidades 'bosseonc:lo como se
obrigagé@o por aqui. Ninguém premso Trabclhur ou fazer C|UCI|-
quer outra coisa. Sem cbrigagdes, sem deveres e sem absoluta-
mente NADA para fazer. Como eu disse, o lugar é até legal.

Basta néo pensar demais.:

Basta ndo pensar em Pamela, em Paul, em como as coisas
eram divertidas, em como eu passava de carro na frente da
escola para impressionar as gatas do colegicl, em come eram
boas as “Sessées Sexta-Feira 13", em como era gostoso comer
Sucrilhos com suco de laranja assistindo filme... e que talvez eu
nunca mais possa escutar um CD do Pearl Jam, ver um acdstico
do Nirvana e tocar guitarra de novo...

Eis o grande problema deste lugar. E como um grande
parque de diversées com os brinquedos mais maravilhosos que
vocé viu na vida, mas TODOS quebrados. Nao ha tortura ou
castigos. Nada de fogo, tridentes ou chifres. Apenas ociosidade
doentia. Um tédio acima de quaisquer proporgdes. Uma
atmosfera de opresséo sufocante.

As vezes sinto como se estivesse engessado e com coceirds no
corpo todo. Pode acreditar, é bem pior que.ser cozinhado em
caldeirdes ferventes, como nos desenhos animados.

Claro que nem tudo é o ruim.

Conheci um native com o qual costumo andar (nada téo
dificil, se vocé esquece um pouco o lance da aparéncia). Seu
nome & impronuncidvel, mas ele anda me explicando algumas
coisas. Bem, nem tudo estd perdido...

De certa forma, ndo € muite dificil conseguir as coisas por aqui
depois que vocé entra “no esquema”. Basta néo se esquecer dos
favores que prometeu e cumpri-los. Uns séo faceis; outros, mais
complicados, envolvem coisas que deixariam qualquer cristéo de
cabelo em pé. Por mim, pouco me importo. l& perdi as
esperancas de encontrar Al Pacino.

Néo sei porque o fal Sr. D — nome fantdstico, néo? Que senso
de humor doentio... — escolheu justamente a mim. Néo sei
como ele fez aquilo, mas estou prestes a descobrir.

O certo é que vou voltar. Pode ter certeza. Talvez demore um
pouco, talvez seja amanhé. Mas vou voltar. $6 quero ter Pamela
de volta. E um corpo. Qualquer um.

56 assim voltarei a ser um garoto comum. Um adolescente
qualquer, como dizias que existem por af. De cabelo comprido

até o queixo, calga rasgada, camisa de flanela & moda de Seattle,

ténis surrado... Do tipo que podia passar por seu filhe.

E talvez nés sejamos MESMO parecidos. Parecidos DE VERDA-
D‘E Téo parecidos que vocé nem notano a diferenca.

Sacou?

Pense nisso com carinho quando colocc{% a cabeca no
travesseiro. E ndo se preocupe.

Eu vou estar por perto...

J.M. TREVISAN
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Quando tudo parece perdido; surge a alianca entre céu e inferno.

Da base subterrénea “NORAD”, (comando de defesa
aeroespacial norte-americano) é dada a ordem ao
U.FO TEAM (equipe especial)
para comecarem a cacada —
aos aliens!

Mini-séries em quatro edi¢des.
Formato americano. Colorizados por computudor.

NAO PERCA!!!
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aventyr@do
Katabrok, o
Barbaro, em
uma visita
inofensiva ao
crco

(he, he, he...)

4

olnexordvel. O mais habilidoso barbaro deste
ludo dereino. O grande matador de goblins
(coisa que ele aprendeu a nao repetiremvoz alta
diante de uma platéia de cinco mil goblins, durante
suaconvengdo anual).
Durante um momento particularmente inspirado,
Katabrok teve a brilhante idéia de acompanhar seu
grande amigo (ou amiga, agoravocé néo tem muita

E isque tem inicio uma nova aventura de Katabrok,

certeza) em sua nova empreitada. E o Paladine, agora
transformado em mulher, que manifestou um peculi-
ardesejo deirao circo que visita a cidade.

A Cruzada da Eterna TPM disse a Katabrok que
estavaprocurando Viadislav, onecromante, para acertar
algumas contas. Gozado. Katabrok néo sabia que o
mago estava devendo nada para o Palada, desde que
oressuscitou. Té cerio que o Palada voliou no sexo
errado, mas e dai? Isso é motivo para tanto nervosis-




mo? Na opiniéio de Katabrok, o Avaliador, ele ficou até melhor!

Agorao... a Paladinasai por aitoda nervozinha, dizendo que
tornou-se cacadora de necromantes. Bem, talvez comum pouco de
conversa ela desista dessa bobagem toda. Talvez nem arrebente
tanto as fucas do coitade do Viadislav.

Sevocé deseja participar da aventura como Katabrok, o Aventu-
reiro-Solo, vé para 1. Se deseja participar como Palading, veja o
outro lado da revista.

I Vocé e suairritada amiga Paladina estdo na entrada do circo.
Um homem enfiado em uma estranha roupa prete, usando um chapéu
que mais parece um balde preto, fica berrando sobre as atracées do
“Fantéstico e Maravilhoso Circo dos Irméos Tyahnnate”.

O homem continua gritando para o pablico, apresentando mara-
vilhas como o “Maior Ando do Mundo”, “O Menor Gigante Jamais
Visto” e outras peculiaridodes. Vocé vira-se para perguntar & Paladina
o que pode haver de inferessante em andes grandes e gigantes
pequenos, quando percebe que ela desapareceu.

Onde estard a mulher? Teria ela encontrado algum pobre bidlogo
ninja para massacrar Talvez esteja no meio da mulfiddo. Com certeza
vocé ndo vai conseguir encontrd-la. Bem, dar uma olhada por ai ndo
vai causar mal nenhum, ndo é mesmo?

Duastendas chamam sua atencdo. Em uma delas o cartaz mostra
o desenho de um esqueleto com luvas estranhas; na outra, um cartaz
exibindo uma linda mulher, mas com uma barba que faria muitos
andes murcharem de vergonha. O apresentador diz que naquelas
tendas estdo Tharraske, o Esqueleto Mais Forte do Mundo; e Itty, @
Mulher Realmente Barbada.

Se quiser ver a mulher barbada, vé para33. Querendo investigar
o esqueleto forte, va para27.

2 Entrando correndo na tenda azul, vocé se depara com vérios
jarros grandes contendo liquidos coloridos. Se vocé 4 esteve nesta
tenda, va para25. Caso contrario, vé para22.

3 Vocé resolve dar uma chance co rapaz e assistir o show. Quando
ondmero acaba, contudo, vocé chega & conclusao de que perdeu dez
preciosos minutos da sua vida. Foi a coisa mais chata jamais vista por
Keatabrok, o Aborrecido!

Muito macante MESMO! Muco escorrendo de um lado para o outro.
Néo melhorou nem mesmo quando o rapaz foi acidentalmente para-
lisado pelos mucos. Bem, pelo menos eram mucos bem coloridinhos. .

Se ainda ndo visitou as oulras tendas, vd para17. Caso contrdrio
vd para32.

4 Dentro da tenda, além das outras pessoas, vocé encontra um
homem barbudo ao lado de uma drvore desfolhada. Esquisito. Fi, vocé
o conhece! E Neldor, seu amigo druidal O que, com mil kobolds
sarnentos, ele esterd fazendo aqui?

Se quiser perguntar ao druida @ respeito da drvore, vé para38. Se
quer perguntar sobre Vladislav, vé para9. Se prefere sair datenda antes
que o druida se lembre daquela grana que vocé lhe deve, vé para23.

5 Quando vocétenta levantar o monte de pélos, uma voz feminina

comega a gritar “Atrevido! Depravado! Largal Atrevido!”
Preocupado em achar e punir esse fal depravado, vocé larga o tufo

de pélos, sai pela entrada datenda e examina o pétio. Néo encontra

nemsinal de depravados, ou da donzela que gritava. Nem mesmo a tal
mulher barbada vocé encontrou. Assim sendo, Katabrok, o Desapon-
tado, segue paral?.

6A|gumcs pessoas tentam acertar o alvo, mas ninguém consegue.
Quando vocé {¢ estd cansado de esperar, contudo, percebe o som de
algo caindo na dgua e uma ovagéo do piblico & volta.

— Palmas para o senhor de roupa preta, por dar um banho no orel”
— dizo apresentador.

Senhor de roupa preta? Espere, espere... sua mente prodigiosa
consegue atingir o &mago da questéo. Deve ser o Vladislav! Para usar
roupa preta com este calor, sé mesmo sendo louco ou um necromante!

Vocé corre para a tenda, mas néio o vé. Deve ter saido durante os
vinte minutos que vocé empregou raciocinando. Que azar! Va para23.

7Subindo noringue, vocé esfrega os punhos um no outro para se

aquecer. Afinal de contas, bater em um esqueleto € molezal Principal-
mente para um guerreiro experiente como Katabrok, o Matador de
Mortos-Vivos! ‘

Sim senhor, esqueletos sdo moleza! Fracos, lerdos e estipidos, néio
importa o quéo poderosos eram em vida. Um esqueleto é apenas um
monte de ossos metido a bestal

Aadinda com esses pensamentos na cabega vocé é arremessado para
fora da tenda pelo esqueleto, que néo era téo fraco assim. Que
aconteceu? Umailusdo? Uma farsa? Um ogrefantasiado de esqueleto?

Sevocé vaitirar satisfagdes com esse refugo de necromante, vé para
10; se desiste enquanto estd inleiro, pode visitar a tenda da mulher
barbada em33(se ainda ndo esteve |4); ou entéo tentar ver as outras
tendasem17.

8 Quando vocé entra na tenda (que, por sinal, estd vazia), um
sujeito baixinho e franzino olha paravocé e diz alegremente:

— Que bom, que bom! Vocé veio ver meu nimero com os mucos
amestrados! Alguém veio! E me disseram que alguém precisaria serum
completo idiota para querer ver esse nimerol Eu sabia que eles estavam
errados! Puxa, como estou feliz!

Se vocé vai assistir ao show do pobre rapaz para nao ferir os
sentimentos dele, vé para3; se quer arranjar uma desculpa esfarrapa-
daesairdefininho, vé paral3.

9 Neldor cumprimenta vocé com a saudacéo oficial dos druidas
da Ordem do Grande Urso:

—Eaf, grande? Tudo bem?

Em seguida, Neldor diz que viu uma pessca parecida com Vladislay
indo em diregGo a saida. Se quiser agradecer e sair correndo para
encontraro mago, va para14; se prefere perguniar o respeito da érvore
sem folhas, vé para 38,

‘ o Quando vocé desembainha sua espoda, alguém grita.
Tode mundo comeca a correr para todos os lados, & uma confuséio dos
sete infernos!

Vocé ndo consegue alcangar o seu alve, que sumiu na confusdo.
SObito, aparecem muitos guardas da cidade que fazem poucas pergun-
tas e aplicam muitos golpes. Felizmente sua cabega é bem dura, e nada
importante foi danificado.

Se estiver jogando com outra pessoa, avise-a pard ir 1028, néo
importa onde esteja.Vocé vai para 029,



Do porta da
tenda, vocé vé um
acidente em anda-
mento! Um homem estd
colocando um bastéo de
madeira na boca, mas néo
percebeu que o bhastdo estd
pegando fogo! Ele vai se quei-
mar todo! Apenas Katabrok, o
Salvador, pode evitar essa tra-
gédiadigestival
O que vocé faz? Tentatiraro
bastdo das maos doimprudente homem (vé para39), procuraalgo na
tenda azul para apagar o fego (vé para2) ou espera para ver o que
acontece (vé paral6)?

1 2 Vocé sai datenda para procurar os responséveis, mas...
como vocé vai encontrar alguém no meio dessa multidao? Impossivel
encontrar a Polading, mesmo com sua nova armadura rosada —e
muito menos o Viadislav! Bom, se encontrar uma pessoa com carade...

Vocé queirver o esqueleto forte (vd para27) ou investigar as outras
tendas & frente (vé para17)2

I 3 “Puxa vida — diz Katabrok, o Ator. — Eu havia me

esquecido! Prometi levar para passear o facécero albino de Vladislay
I Tchau, estou atrasadol!
Assim dizendo, vocé foge antes que o cara dos mucos amestrados
diga algo. O que um muco pode fazer de interessante, ora bolas?!
Sevocé ainda ndo viu as outrastendas, vé paral7; se ndo quertentar
mais nenhuma, vé para32.

%
‘ 4 Antes da entrada existem duas tendas. Uma delas tem

desenhos de kobolds nas laterais (oh, como voc& ODEIA kobolds!); a
outra parece ser apenas uma fenda aberta.

Se quiser investigar atenda dos kobolds, va para28; se quer espiar
atendo aberta, v para3é; se prefere ignorar as duas tendas e seguir
paraentrada, vé para21.

‘ 5 Nesta tenda, um homem vestido como mage fala com a
platéia sobre seus incriveis poderes. Ele diz se chamar Magnopyrol, o
Magico, e estd pedindo um voluntério para seu préximo trugue.

Sevocé aceita ser voluntdrio, va para34; se prefere ficar sé assistindo,
vd para18; se ndo estdinteressado emtrugues e quer sair da tenda, va
paral4.

l 6 O cara engole o bastdo aceso e depais cospe uma lingua
de fogo, digna de qualquer bom dragdc! Entéo era isso! Ele é um
dragéo disfarcado como Malagueta, o Engolidor de Fogo. Vocé
apenas nédo entende como o dragéo pretende conservar seu disfarce,
exibindo suas baforadas por af desse jeito!

Se vocé ainda néo viu as outrastendas, vd para17; se jé viv ou ndo
guertentar mais nenhuma, vé para32.

1 7 Além das tendas que vocé jé viu, existem mais trés no
caminho para a tenda principal: uma delas é azul e com um cartaz
muito colorido (que vocé ndo sabe ler); outra é vermelha, cheia de
estrelas amarelas; a Gltima é verde, com tochas acesas em volta.

Se quiser ir para a tenda azul, vé para 8; para o vermelha com
estrelas, va para31; para atenda com tochas, vé parall.

' 8 Vocé néo gosta daidéia de ser cobaia para um mago, e
fica quietinho. Outra pessoa, um rapaz de nariz enorme (até parece
o Tasloi), se apresenta como voluntario.



O magotira do nariz do rapaz vérias moedas de prata (também,
comum nariz daquele tamanho, dava para tirar um bad inteiro...).
Antes como nimero final, ele transforma o rapaz em coelho e o coloca
emum enorme chapéu chamado cartola (engragade comotodo mundo
tem chapéus estranhos por aqui).

Se vocé ainda quer se oferecer como voluntério para mais um
truque, vé para34; se quer perguntar ao mago sobre Viadislav, vé para
30; para apenas sair datenda, vé para14.

' 9 Natenda principal hd um cartaz, que vocé nédo entende (ja
mencionei que Katabrok néo sabe ler2). Contudo, enquanto vocé espera
poruma inspiragdo dos deuses, uma mulher ao seu lado explica ao filho
chordo que s6 haverd espetéculo ao anoitecer, pois assim diz o cartaz.

Vocé vaitentar entrar natenda principal mesmo assim (vé para26)
ou verificar as outras tendas (va para23)?

2 o O apresentador joga para vocé a bola feita de panos

velhos enrolados. Voc& a pega no ar, sente seu peso, balanga o brago
algumas vezes e arremessa.

Perfeitol Vocé acertou! Bemno nariz do orc, que com a pancada caiu
notanque. Ele levanta e ndo parece muito feliz— ae contrério do resto
das pessoas natenda, que gargalham muito! O ore néo parece muito
contente e vem em sua diregéo, resmungando:

— Dinheiro fécil, eles falar! $8 ccir na dgual Ninguém falar nada
de bola no nariz!

Oorcmolhado parece bem disposto a armar uma briga. E adivinha
com quem? Vocéfica e luta (vé para10).ou vaisair datenda de fininho
datenda, enfiando-se enire o publico (vd para23)?

2 ' Vé parad0.
22 Pelo menos um desses liquidos nos jarros pode apagar

fogo. Afinal, liquido apaga fogo, ndo importa a cor, certo? E o que
aquele baixinho faz parado ali no meio da tenda? Bem, isso nédo
importa agora.

Vocé entra corrende e joga o liquide na direcéio do bastdo em
chamas, que estava quase tocando o rosto do carinha — mas algo
estranho acontece: o liquido ndo apenas evita o fogo, como pula no
rosto do cara, que fica paralizado com uma expresséo de susto.

Pensando melhor, agora vocé percebe: o liquido mais se parece com
aquelas crigturas-muco que piniam em sublerraneos. Ops! Talvez seja
bom para a sadde irembora de mansinho...

Melhor voltar a procurar o Paladina. Vé para32.

23 Diante de vocé estdo frés tendas; uma verde, com desenhos

florais; uma azul, com listras brancas; e a Gltima com estampa xadrez
preto-e- brcmco.Tochs estdo lotadas de pessoas entrando e saindo, em
especial a azul com listras.

Qualvocé irdinvestigar primeiro, se jd ndo o fez? A verde (vé para
4), aazul e branca (va para37) ou a xadrez (va para15)2 Ou cinda,
se acha que nem aPaledina e nem o Viadislav estéo nessas tendas, pode
tentar procurar por eles na entrada do circo, em14.

2 4V0cé agarra o martelo e, sem amenor ceriménia, bate na

alavanca. O disco sobe e bate no sino!
Parabéns! Agora vocé é o feliz proprietdrio de um drag@ozinho lilés

de peldcia (ostarrasques tinham acabado...). Vocé vai para a entrada
(vé para21) ou para a outra tenda (vé para28)2

2 5 Ei, vocé sabe que nada aqui pode ajudar. E o coitado do

baixinho dos mucos ainda estd poralisado! Volte para atenda antes que
ocarasequeimel Va paral6.

2 6 Esgueirando-se sob os panos datenda, tudo o que vocé

vé éum par de botas. Dentro do par de botas, um ogre giganstesco que
olha paravocé e dizeducadamente:

—Num sabe 18, imbecil?

Vocé bem que tenta dialogar, mas o simpético rapaz afira vocé para
fora datenda. Por sorte, a queda é omortecida por um grupo de homens
daguarda. Por azar, vocé vai parar na cadeia. Depois vocé se explica
paraa Paladina. Porenquanto, sua aventura acabou...

2 7 Ao entrar vocé vé vdrias pessoas ao redor de um ringue,

onde estdo um homem em roupas negras de mago e um esqueleto com
umas luvas vermelhas esquisitas.

— Tharraske era o ser vivo mais forte do mundo! — diz o mago. —
Depois de sua morte, a seu pedido, foi trazido de volta, pois o show deve
continuarl Quem ousa ficar cinco minutos com Tharraske no ringue?
O prémio é de mil moedas de ouro!

Vocé aceita o desafio (va para7)? Acha que tudo é um truque e vai
para atenda damulher barbada(vé para33)? Ou resolve atacar o mago
e o esqueleto para acabar com esse show de horrores (vé para10)2

2 8 Um garoto diante da tenda comenta que o show dos

kobolds é engracado. A Unica coisa que ele ndo entendeu foi aquela
histéria sobre ndo ser permitida a entrada de nenhum guerreiro cujo
nome comece com “K” e termine com “brok”. Os kobolds explicaram que
guerreiros assim eram “meiodevagar”...

— COMO ASSIM, MEIO DEVAGAR2! — voceé eshraveja, poucos
dez minutos depois. Indignado, vocé continua em direcéo da entrada
(vc’: para21)ou vaitirar satisfagdes com esses filhotes de cachorro

(va para10)?

2 9 Altima coisa que vocé vé é a Paladina berrando alguma

coisa (que vocé ndo consegue ouvir). Logo em seguida alguém acertaasua
cabeca (pela décima quinta vez) e vocé desmaia.

Quando acorda, estd em uma cela, com a Paladina na cela ao lado.
Mas ndo hd com o que se preocupar: o chefe da guarda é o velho Rath,
um amigo seu. Com certeza ele vaitirar vocé desta. Mas espere um
pouco: néo foi Rath que vocé esqueceu (sem querer, é claro) em uma
masmorra infestada de orcs alguns anos atrés212!

Vocé espera que a Paladina conheca um bom jogo de cartas, pois
vocés vio demorar para sair dagui...

3 o — Outro mago? Vestido de preto? Néo, ndo vi ndo, meu

rapaz. Mas gostaria de participar de meu nimero de encerramento?
Se quiser, va para34. Caso contrdrio, vé para14.

3 ‘ Esta tenda é toda decorada com panos coloridos, fitas,
moedinhas e um monte de bugigangas. Vocé sente o cheiro deincensos
queimando e deixando o ambiente todo enevoado. Quando vocé estd



entrando, uma voz soa no fundo da tenda:

— Entre, é bravo Katabrok.

Epal Sejald quemfor, sabe o seu nome! Sua fama jé chegou aquil

— Eu sou Madame Rozankobah — continua a voz. — Vejo tudo, sei
tudo. Pergunte o que quiser, mas aviso, apenas uma pergunta.

Porcarias Ininterruptas! Uma vidente ciganal A chance de finalmen-
te conhecer a resposta para um dos mais misteriosos mistérios que
encontrou em sua carreiral Bem, lé& vai:

— Por que as metalianas t8m seios?

Avelha cigana arregala os olhos em fantéstico espanto. Sua boca
seabree, antes que ela diga algo, comeca a engasgar convulsivamente,
talvez de emocdo. Depois de cinco minutos nessa encenacdo, nenhuma
resposta saiu da velha, que agora estd caida no chéo.

Queenganagbo! Nem precisavadissotudo, era sé dizer que ndo sabial
Vé paral7se quiser tentar as outras tentas ou para32se jd o fez.

3 2 Resolvendo deixar essas fendas para trés, vocé procuraa

Paladina, gue deve estar no outrolado do Circo (vé para23) ou natenda
principal (vé paral9).

3 3 Dentro datenda, tudo o que vocé vé séio algumas almofadas

e um gigantesco tufo de pélos castanhos, ainda maior que o Taslo,
amontoados em um canto.

Puxavida! Eles deviam limpar esse lugar melhor! Se vocg acha que deve
procurar alguém responsavel e se queixar, vé para 12. Se acha que
Ketabrok, o Asseado, deve jogar aquele monte de pélos no lixo, vé para5.

3 4 Depois de perguntar seu nome, o mago diz & platéia que esta

serduma magiaverdadeira. Ele estd tenfandoisso pela primeira vez,e néo
sabe se dard cerfo. Vocé tem um mau pressentimento sobre isso. ..

— Diante de seus olho, vou transformar o voluntério em um animal
silvestre para, em seguida, devolvé-lo & forma normal.

Agoravocé tem um péssimo pressenfimento a respeito disso! Antes
que possa fazer qualquer protesto, o tal Magnopyrol aponta para vocé
uma varinha e dizumas palavras estranhas.

Bem, o mdgica deu certo. Vocé foi transformado em um simpético

esquilo com caudavermelha. Mas, ao contrério do que o mégico pensou,
pronunciar a palavra mégica ao contrério NAO reverteu a efeito.

Ebom que vocé se acostume com nozes e drvores. Sua “aventura
termina aqui...

"

e
Vocé sai da tenda desse cara ingrato e decide se vai para

atenda azul, se [ ndo o fez (vd para 8), parc a vermelha (vé para31)
ou se vai seguir emfrente (vé para32).

3 6 Um elfo de chapéu engracado esté dizendo algo para o

publico:

— Venham!Venham! Testem sua forcal Aquele gue conseguirtocaro
sino ganha umtarrasque de pelicial

Pelo que entendeu sua privilegiada inteligéncia, & sé bater com um
martelo em uma alavanca efazer um disquinho de metal baterem um sino
|é em cime, @ uns seis metros de altura. Muito fécil para Katabrok, o
Musculoso. Vocé vaitentar (vé para24) ou rumar para a entrada do circo
(vé para21)?

3 7 Muitas pessoas gritando e agitando as méos lotam essa

tenda. Mos como vocé € Katabrok, o Comprido, basta esticar um pouco
o pescogo para saber do que setrata.

Montado sobre um palanque existe um tanque com égua. Sobre o
tanque, uma cadeira tendo um ore sentado nela e um grande alvo pintado
de vermelho e branco ao lado. Um apresentador grita:

—Vamos, fagam fila! Acerte o alvo e derrube o orc na dgual Vejam um
orcfinalmente fomar um banhol

Ei, isso parece divertido! Dar banho em um orc! Particularmente vocaé
ndo & muito afeicoado a banhos, mastudo bem. Vocé vaitentar (vé para
20), apenas assistir (va paraé) ou sair da tenda (vé para23)2

3 8 —Adrvore? Estou servindo de intérprete paraela. Acho que

$0U 0 Unico poragui que aentende...

Umaonda de curiosidade se abate sobre vocé, que néio se contém e
pede a Neldorque pergunta & érvore o que ela faz, ofinal.

—Ah, agora me lembro—diz o druida. — Vocé néo sabe ler, e néo
deve ter visto o cartaz 14 fora. Ora, esta drvere faz um ndmero de
sapateado.

Puxa, que legall Sé falta vocé descobrir o que diabos é umnimero de
sapateado—teria algo avercomonimero do sapato? Vocé vai perguntar
se ele viu o Vladislay (vé para9) ou sair da tenda (va para23)?

3 9 Katabrok, o Felino, mais dgil que uma panterc, rapidamen-

tetoma o bastdo em chamas do pobre desavisado antes que ele se queimel

Parece que ele ndoficou muito feliz. Fica dizendo que vocs estragou seu
nimero, que vocé é um estipido, imbecil e cutras ceisas que vocé néo
conhece, mas com cerfeza néo séio elogios. Vocé se desculpa, finge que
ndo aconteceu nada e sai defininho (vé para35) ou vai dar umas bifas
nesse cara para ensinar boas maneiras (vé para10)2

‘l o Finalmente chegando & entrada do circo, vocé encontra o

mago Yladislav. Ele esté saindo, corregando um algodéo-doce e uma bola
flutuante amarrada o um cordéo, pintade como se fosse um beholder.

Sem perdertempo vocé chama pelo necromante, que distraidamente
atende. Vocé explica o perigo que ele corre por causa da furic da Paladina
etudo o mais.




— Procurei por vocés pelo parque inteiro pare evitar uma tragédial
Vocé néo topou com ela por ai2 — vocé pergunta.

—Eu? Ndo! Masndose preocupe, jé sei como resolver o problema dela...
oudele. 56 vou precisar de umidio.. digo, um grande guerreirodisposto a
resgatar um lenddrio artefato em uma ruina decrépita. Voc aceitaria?

—Pagamento? :

—Sim. Generoso, como sempre.

Como se frata de mais uma aventura para matar otédio e ajudar um
amigo (ou amigay), vocé aceifa.

Ea Paladina? Porcarios Ininterruptas! A pior coisa que ela poderia
fazer seria matar o Vladislav — mas, como o necromante esté aqui,
nada de mais pode acontecer, certo? Talvez ela esteja apenas por af
se divertindo. Ora, que tipo de encrenca ela poderia encontrarem um
simples circo?

Eotalartefato da ruina decrépita? Viad disse que era uma espécie de
cinto. Néo deve ser dificil recuperar. Mas isso jé & outra histéria. .

ROGERIO SALADINO
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as -ST16 (30 pis)
*DX15(60pts)
=1Q13(30pts)
*HT15(30pts)
*» Dano Bésico:GDP 1d+1;Bal 2d+2
*RD5 (armadura natural)
* Esquiva 10; Aparar 11
(9¢/ espada); Bloqueio 6
* Vantagens e Desvantagens: Bom Senso (10
pts); Estigma Social: fora-da-lei - 15pts);
Honestidade (-10pts); Nocéio do Perigo (15 pts);
Prontidéio +2 (10 pts); Reflexos em Combate
(15 pts); Senso do Dever: seus amigos (-5 pfs);
Tartaruga Mutante (85 pts); Voto: néo recusar
'umpedidode ajuda (-15pts)
* Peculiaridades:Tenta serum lider perfeito;
16 de aventuras e cléssicos; busca melhorar
fisica ementalmente.
= Pericias: Acrobacia 12 (1/2 pt); Arremesso
~deShuriken 16 (2 pts); Caraté 16 (8 pts);

Corrida 14 (2 pts); Escalada 15 (2 pts);

Espadade Lémina Larga (katona®) 16 (4 pis);

Fuga 13 (1 pt); FurhwdadeM{] pt); Judé 14
(2 pts); Lideranca 12(1 pt); SaifosM (1/2 pt);
Tdtica 13(4 pts)-

Rafnel (263 pts)
+ST16(30 pfos}

. (9 ¢/ sal) ; Bloquelo 6

* Vantagense Desvantagens: Esﬂgma Social:
tora-da-lei(-15 pts); Hipoalgia (1 Opts);

Impulsividade (- 10 pts); Mau Humor (- 10pts);
Prontidéio +3 (15 pts); Recuperacéio Aligera
(5pfs); Reflexosem Combate (15 pts);
 Tartaruga Mutante (85 pis): 'Felmosm( 5pts)

- Peculiaridades:impaciente e briguento;

mqrombelro -6 de comédia. !

* Pericias: Acrobacia 13 (2 pis); Arremesso
de Faca 15 (2 pts); Arremesso de Shuriken 15
(2pts); Caraté 14 (4 pts); Corrida 16 (4 pts);
“Faca 12 (1 pt); Fuga 12 (1 pf); Furtividade 15
(4 pts); Jud6 14 (4 pts); Sm/hh‘er 16 (8 pts);

Sah‘os 14 {1 pi} -

Donatello (276 pis)

* ST 14 (10 ptos)

» DX 14 (45 pts)

*1Q 16 (80 pts)

*HT 14 (20 pts)

* Dano Basico:GDP 1d; Bal 2d

* RD 5 (armadura natural)

* Esquiva 8; Aparar 10

(9 ¢/ bastéo); Bloqueio 5

* Vantagens e Desvantagens:Célculos
Instanténeos (5 pts); Curiosidade (- 10 pis);
Estigma Social: fora-da-lei (- 15 pts); Hébito
Detestavel: rocadilhos semgraca (-5 pts);
Inventor (25 pts); Nogéio Exata do Tempo
(5 pts); Tartaruga Mutante (85 pts)

* Peculiaridade:Fa deficcdo cientifica.

* Pericias: Acrobacia 14 (4 pts); Arremesso de

Shuriken 13 (1/2 pt); Bastdo 14 (4 pts); Caraté

144 pts); Ciéncial 13 (1 pt; veja coluna

lateral); Corrida 12 (1 pt); Eletrdnica 15 (2pts);

Escalada 13 (1 pt); Fisica 15 (2 pts); Fuga 11
(1/2 pt); Furtividade 13 (1 pt); Judé 15 (8 pts);
Matemdtica 14 (1 pt); Pesquisa 14 (1/2 pf);
Quimica 15 (2 pts); Saltos 13(1/2pt)

Micheléngelo (270 pts)

« ST 15 (20 pts)

* DX 16 (80 pis)

*1Q 12 (20 pts)

* HT 16 (45 pts) -

* Dano Bésico:GDP 1d+1:Bal2d +1

* RD 5 (armaduranatural)

* Esquiva 9; Aparar 10

(8 ¢/ nunchaku); Bloqueio 6

* Vantagens e Desvantagens: Carisma +2 (1 O

pis); EstigmaSocial: fora-da-lei (- 15 pis); Bxcesso

de Confianca(-10pfs); Gula (-5 pts); Hébito
Detestdvel: brincalh@oincurdvel (-5pts);

Prontiddo +2 (10 pts); Sensodo Dever:seus =~

amigos (-5 pis); Sorte (15 pfs); Tartaruga
Mutante (85 pis); Vicio Psicolégico: pizza (-5
* Peculiaridades:Devorador de quadrinh
frase de efeito: “Santa Tartarugal”
* Pericias: Acrobacia 14 (1 pt
Shuriken 18 (4 pts); Caraté 16 (4
Corrida 14(1 pt); Culinéria: pizzas 16(]/2
pt); Escalada 15 (1 pt); Fuga 14 (1 pt);

Furtividade 16 (2 pts); Judd 16 (4 pts);

~..._.

Kusari* 15(2 pts); Mangual 16 (4 pts): S'dE%os “

15(1/2 pt); Skate/Surf 16 (2 p15)

;A emessode

Ciéniiu!
(M/MD)

Possuida  por Donatelle,

esta & uma pericio opcmnul
para campanhas
cinematogrdficas, -

enconirada no suplemento

GURPS Atomic Horror. E
possuida’ por cientistas de
gibis e desenhos animados,
que enftendemide
QUALQUER assunto
tientifico apenas porque
stio. cienfistos (“Acha que
vamos engolir que um
gedlogo: fransformou um
gerador em foguete?”).
Para ter o milagrosa
pericia: Ciéncial, um
personagem deve fer 13 ou
mais em Pesquist e gostar
pelo menos dois ponfos em |
duas outras pericias
dienfificas.

* Pericigs enconfradas em
GURPS: Martial Arts
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Tartaruga
: Mufunie
(85 pontos)

Esta vantagem permite que
0. personagem: seju uma...
forfaruga mutante, oro
bolas!' Como' tartorugo, ele
tem muior forca ¢ resistén-
cio. Coni com o protecto
extra de seu couro e casco.
0 personagem também
pode agir e respirar nor- -
malmente debaixo d'dgua.
Tudo hem, sabemos que
forfarugas NAO sdo anfibios
e NAO respirom embuixo
d'agua — mas elos siio
mostradas assim no dese-
nho, entdo fozer o qué?!

Tartoruga Mufonte abrange
“ns vantagens $T+3 (30
pontos), HT+2 (20 pon-
tos),- Anfibio (10 pontos),

Guelras (10 pontos), RD 5
(15 pontos) e Feio (-10 -
pontos). :

+ST18 (125 pts)
+DX18(125pts).
*1Q 14 (45pts)
*HT15(60pts)
» Dano Bdsico: GDP 1d+2;Bal3d
*RD 15 (armadura) ..
- Esquwu 11; Aparar 14; Bloqueio 8
.* Vuntagens e Desvantagens: Ambidestria
(10 pts); Foria (-15 pts); Megalomania.
(10 pts); Prontidao +4 (20 pts);
_ERecu pemg@o Ahgera (5 pfs) Reﬂexos em
Sungumolenca&( 10 pts)
* Pericias: Acrobacia 18 (4 p{*s} Arremesso

_6(1/2p’f) Espad" delamina.

p]‘) Judo "l 84
Sq]tos 1 8(} pt).

12

18(4 pfs CurcﬁeQO(iépfs] Corrida 14 (2

u /2'_

ST (10 pts)
+ DX 18 (125 pts)
+ 1Q 15 (60 pts)

* HT 15 (60 pts)
» Dano Basico:GDP 1d-1; Bal 1d+1

» Esquiva 10; Aparar 14; Blogueio 7

» Vantagens e Desvantagens: Viséio
Noturna (10 pts); Equiltbrio Perfeito (15 pts);
Feio (-10 pts); Senso do Dever: seus
discipulos (-5 pts) :

» Pericias: Acrobacia 18 (4 pfs); Ccnrcdem
(24 pts); Corrida 15 (1 pt); Escalada 20 (8
p‘fs] Fuga 18 (4 pts); Furtividade 18 (2 pts);
Judb 21 (24 pts); Meditacgo* 16 (4 pis)
Saltos 20 (4 pts)

Apl‘ll O'Nell (86 pls)
*ST9(-10pts)
* DX 12 (20 pts)

* 1Q 13 (30 pts)

« HT 12 (20 pts)

* Dano Bdsico:GDP 1d-2; BaHd 1
v Esqu:vaé Apcsrcer Bloquelo4

13 (4 p‘}s)




1 Tamanho
Bo (cajado) 5 (&
| Katana (¢/ uma méao) M
Katana (c/ duas méos) M
Nunchaku M
Sa Ed e P
Shuriken P

océ acha que tartarugas ninja em D&D e AD&D seria

forcar demaisabarra? Talvez, mas elas existern!

Em AD&D temos a conhecida caixaRed Steel, que
descreveumaregidio chomada Savage Coast. Alémdas rogas
costumeiras, como humanos, elfos, andes, goblinsides e
outros, Savage Cous?‘éhabimda porquatro novas racas:
araned, o povo-aranha;lupins, o povo-cdo;rakasta, o
povo-gato;etortles, o povo-tartarugal

Tortles séio tartarugas bipedes de tamanho humano.
Suas costas séio protegidas poruma forte ca rapaca, e o
ventre pelo plostréo (como é chamado o escudo dsseo na
parte de baixo do casco das tartarugas). Cabeca, bracos,
pernas e cauda ficam fora das caseas.

A pele & verde-oliva ou verde-azulada. A carapaca
cosiuma ser mais escurae brilhante que a pele, enquanto o
plesstrao & mais claro, fendendo para o amarelo. Oselhos
tém coresvivas ozuis, verdese asvezes vermelhos) e pupilas
horizontais. Normalmente tortles néo vestern roupas, mas
alguns usam mantos ou cintos com compcmmenios porcl
carregqrferramenms, armase suprimentos.

Tortlesvivem emtribos detecnologia primitiva, apenc:sum

pouco acima daldade da Pedra. Em estado natural usam _
arcose cajados, maspodem aprenderausarqualquerarma

da regiGioem quevivem. Em Savage Coast, porexemplo, .

adotaramouse de nunchaku e da adagasai. Desarmados,

elesainda podemlutarcomas garras (dur;ode 1d4).
Tortlestém sua propria linguagem, mas muitos sabem

comotartarugas, mas podem ponderarsobre um problema
durante maistempo que um humanofaria. Quasetodos sdo
pacificos e dificeis de enfurecer. Podem sentir as mesmas
emogoesqueos humanos, masacsolhosdeoutras mgus_eles
pdrecemsemprefriosedistantes.

EmAD&D, tortles ndio podem ser paiadlnos rqngersou
druidos. Em outras classes slestam limites de nivel: podem
afingiraté Guerreiro 11, Mago 9, Clérigo, 12, Ladréio D
Bardo 9. Ladrestortlessofrem redutorde S%em Mover
seemSilencioe Esconder-senas Sombras. A Unicacombing-
gtio multiclasse permifida paratortles é Guerrei ro/Clérigo

Tortlesvivemem harmonia com anatureza, praficando .
aagricultura para sobreviver. Eles podam perfericer g

qualqueralinhdmento, masos BonseLeous(ou Ordeirosem
D&D)séo mais comuns. Cadticos ou mullgnos sdo raros,

Habilidades Especruisﬁorrles tém Destreza-2, Conshfux-
¢Go + 1 e Sabedoria + 1. Elesjamais podem tez:Forv;a ou

Constituiceoabaixode 6.

Tortlesndo podemvestirnenhuma qrmad ura, masjatém ae
uma CAnatural 3 (meisajustesde Desireza] Umturtle pode:
dindarefrairacabecae membros paradentrodocasco— ©

enquqnte eshvercssnm terdCAleum laonus de +4 emfodus

asjogadas de protegdo/testes de resisténcia, incluindo
ataques mentais. Umtortle retraido pode ouvire cheirar, mas
néo pode ver (portanto, estardimune a ataques visuais e
outros ataques em que a vitima precise estarenxergando).

Tortles acasalam dpenas uma vez na vida, apds os
cingUenta anos, e morrem pouco tempo depois. Umtortle

~ guendoseacasale pode ahngmdcdes muito mais avanga-

dos (50 + 2d100 anos), masisso é raro.

Tortles tem infravisdio de 20m, que também funciona
embaixodégua. Todossabem nadar emAD&D, [dcomegam
com a pericia Natagdo), podem prender a respiragdo

~duranteaté dezrodadas, € também stio capazes de flutuar
em pantanos, lama e ofé areia movedica.
PALADINO

Ninja para D&D/AD&D

_Tipo

“ P/C

Dano

P-M/G
1dé/1d4
4 1d10/1d12
4 - 2d6/2d6

3 _ 1d6/1dé
2

Velocid.

1d4/1d2
1d4/1d4

TARTARUG S

falar o idioma Comum. Eles ndo chegamaservagarcsos ;

Tortles
em D&D

(omo niio existem ragas
separados de clusses em
D&D, os fortles serdo
considerados uma: nova
closse. Eles tém as mes-
mas: habilidodes especiais
descritas em ADRD, e
usam:a mesma Tabeln de

Experiéncia, Dado de Vida
e Jogados de Profecdo dos
Guerreiros.



Em Toon, o
RPG dos
desenhos
animados, as
tartarugas
séio uma
apelacao
ainda maior!

Leonarde

» Espécie: Tartaruga Ninja Mutante Adolescente
* Descrigéio: Verde com faixas azuis

* Crencas & Objetivos: Combateromal,
derrotar o Destruidor, fornar-se um grande
mestre, blg, blé, blé...

¢ Inimigo Natural: Destruidor

* Pontos de Vida: 8

* Muque 6: Derrubar Portas 7; Escalada 8;

Luta 9; Erguer Coisas Pesadas 6; Arremesso /7

» Zip 5: Esquiva 7; Condugéio 7; Disparar

~ Aima 5; Salto 9; Cavqlgc:ﬂ Corrida 7;
Natogéio8

* Asticia 5: Esconder/Achar Escondido 6;

Identificar Coisas Perigosas 8; Leitura 8; Resistir G

Labia 9; Visdo/Audiciio/Olfato 7; Armar/
Desarmar Armadilhas 6; Seguir/Esconder Pistas 9

- » Caradura 4: Labia 4; Passar/Detfectar Coisas

de Mé& Qualidade 6; Prestidigitacéio 4;
Esgueirar 9

» Prodigios: Invisibilidade, Disfarce

» Obijetos Pessoais: espadas, shurikens

Donatello
* Espécie: Tarfaruga Ninja Mutante Adolescente
* Descrigtio: Verde comfaixas roxas

+ Crencas & Objetivos: Inventar, inventar...

* Inimigo Natural: Destruidor

* Pontosde Vida: 8

* Muque 5: Derrubar Portas 6; Escalade 7;
Luta 9; Erguer Coisas Pesadas 5; Arremesso 7

* Zip 5: Esquiva 7; Condugéo 8; Disparar
Arma 5; Salto 8; Cavalgar 6; Corrida 7;
Natagdo 8

» Asticia 6: Esconder/Achar Escondido 8;
Identificar Coisas Perigosas 8; Leitura 9; Resistir &
Labia 9; Visao/Audiciio/Olfato 8; Armar/
DesarmarArmadilhas 9; Seguir/Esconder Pistas 7

~ + Caradura 4: Lébia 4; Passar/Detectar Coisas
- de MaQualidade 8; Prestidigitagdo 4;

Esgueirar9
* Prodigios: Invisibilidade, Disfarce,

. Escudode 1001

h|etos Pessoais: bastdo, shurikens

Michelé@ngelo

» Espécie: Tartaruga Ninja Mutante Adolescente
» Descrigfio: Verde com faixas amarelas

* Crencos & Objetivos: Comer pizza

* Inimigo Natural: Destruidor

* Pontosde Vida: 8

* Muque 6: Derrubar Portas 6; Escalada 8;




Luta @; Erguer Coisas Pesadas 6; Arremesso 7

* Zip 4: Esquiva 7; Conducéo 7; Disparar
Arma 4; Salto 9; Cavalgar 6; Corrida 6;
Notacéo 8

* Asticia 4: Esconder/Achar Escondido 6;
|dentificar Coisas Perigosas 7; Leitura 7; Resistir &
Lébia 8; Visdo/Audicdio/Olfato 5; Armar/
Desarmar Armadilhas 6; Seguir/Esconder Pistas 5
* Caradura 6: Labia 6; Possar/Detectar Coisas
de Mé Qualidade 8; Prestidigitacéo 8;
Esgueirar9

* Prodigios: Invisibilidade, Disfarce

* Objetos Pessoais: nunchaku, shurikens

* Espécie: Tartaruga Ninja Mutante Adolescente
* Descrigéio: Verde com faixas vermelhas

* Crencas & Objetivos: Quebraracarade
algum metido a bestal

* Inimigo Natural: Destruidor

* Pontos de Vida: ¢

* Muque 6: Derrubar Portas 7; Escalada 8;

Luta 9; Erguer Coisas Pesadas 6; Arremesso 7

* Zip 6: Esquiva 7; Conducéo 7; Disparar
Arma é; Salto 9; Cavalgar 6; Corrida 8;
Natacdo 8

* Astlcia 4: Esconder/Achar Escondido 6;
Identificar Coisas Perigosas 7; Leitura 7; Resistir &
Labia 9; Visao/Audicéo/Olfato 8; Armar/
Desarmar Armadilhas 7; Seguir/Esconder Pistas 7
* Caradura 4: Labia 4; Passar/Detectar Coisas
de Md Qualidade 6; Prestidigitacdo 4;
Esgueirar9

* Prodigios: Invisibilidude, Disfarce

* Objetos Pessouais: adagas sai, shurikens

Destruidor

* Espécie: Humanoenlatado

* Descrigao: Alguma coisa sob uma capa e um
monte de léminas

* Crengas & Objetivos: destruir, conquistar o
mundo, destruir, seqUestrar a April, destruir,
retalhar astartarugas, destruire, se ainda der
tempo, destruir...

* Inimigo Natural: Tartarugas Ninja

* Pontosde Vida: 10

* Muque 6: Derrubar Portas 9; Escalado 6;
Luta 9; Erguer Coisas Pesadas 9; Arremesso 8

* Zip 5: Esquiva 8; Condugdo 9; Disparar
Arma 9; Salto 9; Cavalgar 5; Corrida 9;
Natagdo 5

* Astucia 4: Esconder/Achar Escondido 6;
Identificar Coisas Perigosas 8; Leitura 7; Resistir &
Labia 9; Visdo/Audicdo/Olfato 6; Armar/
Desarmar Armadilhas 8; Seguir/Esconder Pistas 8

* Caradura 3: Labia 5; Passar/Detectar Coisas
de Mé Qualidade 5; Prestidigitacéo 5;
Esgueirar 9

* Prodigios: Invisibilidade, Disfarce

* Objetos Pessoais: capa, ldminas, [éminas,
laminas, léminas, léminas, léminas, l&minas,
laminas, |dminas, ldminas, laminas, léminas,
[dminas, laminas, [dminas, ldminas...

Mestre Splinter

* Espécie: Rafo mutante

* Descri¢@o: Rato mutante, ué!

* Crencas & Objetivos: Tornar seus alunos
melhores e evitar que se metam em confuséo

* Inimigo Natural: Destruidor, gatos

* Muque 7: Derrubar Portas 9; Escalada 9;
Luta 9; Erguer Coisas Pesadas 7; Arremesso 9

* Zip 6: Esquiva 8; Conducgdio 6; Disparar
Arma 6; Salto 9; Cavalgar 6; Corrida 9;
Natacdo 7

* Asticia 4: Esconder/Achar Escondido 8;
dentificar Coisas Perigosas 9; Leitura 9; Resistir &
Labia 9; Visdo/Audiggo/Olfato 7; Armar/
Desarmar Armadilhas 4; Sequir/Esconder Pistas 9
* Caradura 2: Lébia 2; Passar/Detectar Coisas
de M& Qualidade 2; Prestidigitacéio 5;
Esgueirar 9

* Prodigios: Invisibilidade, Detectar ltem,
Disfarce

* Objetos Pessoais: Bengala muito, muito velha

()
April O'Neil
* Espécie: humana gostosa sequestrével
* Descrigao: Ruiva, olhos verdes, macacéio
amarelo, botas brancas, equipamento de
reporter atiracolo—e, na maior parte do
tempo, corda e mordaco
* Crengas & Objetivos: conseguirumaboa
matéria, evitar ser seqiestrada
* Inimigo Natural: Destruidor
* Pontos de Vida: 5
* Muque 2: Todas as pericias 2
* Zip 3: Esquiva 5; Conducéo 7; Disparar
Arma 3; Salto 3; Cavalgar 3; Corrida 5;
Natagao 6
* Asticia 5: Esconder/Achar Escondido 7;
Identificar Coisas Perigosas 5; Leitura 7; Resistir &
Lébia 5; Visao/Audictio/Olfato 7; Armar/
Desarmar Armadilhas 5; Seguir/Esconder Pistas 5
* Caradura 2: Todas as pericias 2
* Prodigios: S6 o corpinhoem cima...
* Objetos Pessouais: microfone, equipamento de
reportagem, comunicador-tartaruga para usar
quando seqiestrada

FLAVIUS

DEFENSORES
DE TOQUIO

Leonardo
F5, H5, R3, A2, PdF1

Michelangelo
F4, H5, R3, A2, PdF1

Rafcel
F4, H5, R4, A2, PdF1

Donatello ;
F4, H4, R3, A2, PdF_I ;

Vantagens

oEspada x2 {menos Dong- -

tello, que fem Espada x1)
sSumico Sofvador
®Recuperacio Espantosa

Desvantagens
sMentor Palpiteiro
{Mestre: Splinter)

*Profegida Indefesa (April)

oGrito Ridiculo
(“Cowabonga!”)
slnimigo Ocosional
(Destruidor)

Mestre Splinter

F3, H6, R4, AD, PdFO

Vantagens
oGolpe Arrasador x2

*Recuperagdo Espantosal x2

Desvantagens
*Protegidos Indefesos x5
{as Tartarugas e April)
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Uma nova e
desejada

escola para
GURPS Magia
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ma das maiores dificuldades para um mago de

GURPS: sua magic é poderosa, mas lenta. Pericias

de combate exigem muitos mais pontos do que as
magicas. Um guerreirc em armadura completa, com
deslocamento 5, fard picadinho daguele mago enquanto
ele se concentra para aumentar sua bola de fogo de 2
pontos para 3. As magias rapidas ndio possuem alcance, os
Uteis precisam de dois segundos, mégicas de blogueio
ofensivas ndo existem. Tadinho do mago!

Foi pensando nisso que Julian, um jovem mago de
combate, comecou a desenvolver uma escola de magia
voltada para aumentar ¢ eficiéncia das armas, tanto em
dano quantoem velocidade. E a Escola das Armas.

Notexto, osreferéncics co GURPS Magiaserdofeitas da
seguinteforma: M78, isso significa a pégina 78 do GURPS
Magia, da mesmatormaque MB se refere ao Médulo Bésico.

MAS

Arma Flumejonte Comum
Descrita entre as mégicas dofogo (pag. M34).
Projéteis Flamejantes Comum
Descrite entre as mégicas do fogo (pag. M34).
Arma Congelante Comum
Descrita entre as mégicas da dgua (pag. M36).
Projéteis Congelantes Comum

Similar & Arma Congelante, mas realizada sobre umaarma
de projétil, quefica fria ao toque, mas néo causa dano ao
usudrio. Seus projéteistornam-se congelantes, somando +2
aodane, ou +3 em criaturas defogo (depois de penetrara
armadura e contabilizar os demais bdnus). O projétil se
despeduga depois de afingir seu alvo ou apds 10 segundos.
Duracdo: 1 minuto.

Custo: 4 parafazer, 2 para manter,

Tempo de operagdo: 3 segundos.

Pré-requisitos: Arma Congelante.

ltem: Uma arma que dispara projéteis congelantes sempre
que usada, sem nenhum dispéndio de energia por parte do
usudrio. Custo em energia para criar: 1000; deve conter
uma safira no valorde $500.

Arma Elétrica Comum
Aarma-alvotorna-secarregada comeletricidade, faiscando
visivelmente, mas semferir quem a usa. Aarma precisa ser
metdlicapelo menosem parte; uma armafeitainteiramente

demadeirae/ou pedranéo éafefada pelamdgica. Aarma
provoca +2 pontos de dano depois de penetfrarna armadura
e contar os outros bénus. Contra armaduras metdlicas, a
armainflige no minimo 1 ponto de danoemqualquergolpe.
Duragdo: 1 minuto.

Custo: 4 parafazer, 1 paramanter.

Tempo de operacédo: 2 segundos.

Pré-requisitos: 2 niveis de Aptiddio Mdgica e Relampago.
Objetos: Uma arma que setorna eletrificada sempre que
usada, sem custo em energia para o usudrio. Custo em
energia paracriar: 750; nominimo $300 devem ser gastos
em platina e opala para a decoracéo.

Projéteis Elétricos Comum
Como arma elétrica, mas realizada sobre uma armade
projéfil. Aarma serd envolvida por uma aura eletrificada
(a coroa de descarga). Os projéteis disparados tornam-se
carregados, causando +2 de dano, como descrito acima.
As partes do projéfil que sejom feitas de madeira se
transformam em cinzas apés atingir o alve ou apoés 10
segundos.

Duragéio: 1 minuto.

Custo: 4 parafazer, 2 para manter, Dobre o custo se os
projéteis aserem disparadosforem nGo-metdlicos.
Tempo de operacéio: 3 segundos.

Pré-requisitos: Armaelétrico.

Objeto: Uma arma de projétil que dispara projéteis
eletrificados sempre que usada, sem custo em energia
para o usudrio. Custo em energia paracriar: 1000; deve
conter no minimo $400 em platinae decoracdes de opala.

Golpe Distante Comum
Permite ao operador atacar & disténcia, fransmitindo
magicamente aforca de seus golpes. O operadorescolhe
uma arma de mdo (ou de duas méos) que, pela duragéo
damdgica, ganha alcance infinito com relagéio ao objetivo
apenas. Aarma deve ser dotipo que aplicagolpes—tudo
bem com um soco inglés, mas ndo um garrote! Enquanto
oalvo estiver & vista do operador, este poderé atacd-lo
com a arma sob efeito desta mégica. O alvo se defende
normalmente, como se uma cépia invisivel do operador
estivesse lutando confra ele— mas, obviamente, ndo hé
nada aqui para ser contra-atacado! Quaisquer efeitos
mégicos daarmautilizada (ArmaFlamejante, porexemplo)
NAQ setransmitem afravés desta mégical

Duragéio: 5 segundos.

Custo: 3 parafozer, 3 para manter.

Tempode operacdo: 3 segundos.

Pré-requisitos: Aptiddo magica 2 e Aporte.

Objeto: Cajadoou outraarma. Custoemenergia para criar:
1000 por 0,5 kg (minimo 0,5 kg).

Adagas Voadoras Comum
Estamdgicapermiteaooperador “arremessar” umaverdadeira
chuvade adagas mégicas. Ao contrériode outras mégicasde
projéteis, contudo, seudanomdximoé 1D+ 1; aenergicextra
étransformada em mais adagas arremessadas, uma por
pontodeenergio. Enquanto mantiverestamdgica " méo”—
isto &, ernquanto as adagas néo séio arremessadas —o
operadorferdapenasumaadagana(s) méols). Nomomento
em que a atirar, surgem as adagas extras. Devido & sua
“cadénciadetiro”, estamdgica pode ser usadaconframaisde



umalvotestando a pericia Arremesso de Mégica (odagas
voadoras), com redutorde-2 pracadaalvo apéso primeiro.
Seus dadossGoTR13, prec +1, 14D 25, max 50.Asadagas
desaparecem depoisde atingiro alvo ouapés 10segundos.
Custo: 1 poradagaasercriadae arremessada. O danode
cadaadagaé 1D+1 porperfuragio.

Tempo de operagéo: 1 segundo, néo importando o
nimero de adagas a serem arremessadas.
Pré-requisitos: Aplidao Magica 3, criar objeto, facaalada.,
Objeto: Cajado ouvara (asadagas séio arremessadas da
extremidade do objeto). Custo em energia para criar:
1000. 56 pode serusado por um mago.

Arma Ricochete Blogueio
Estaarma permite co operador, com uma arma preparada
em punho, aparar ou refletir de volta (& escolha do
operador)um projéfil, ou mesmo uma mégica. O operador
estd limitado a um projétil por arma, sem o costumeiro
redutor de -4 por usar a méo inepta. Contra projéteisde
maldigéio, o operador néo precisa conhecer a magica
confidano projétil para afetd-lo. Esta mégica é considerada
coemo uma manobra Aparar para fins de combate.
Custo: 3.

Pré-requisitos: Aporte, NHcomaarma 13+.

Objeto: Joias, armas ou escudo. Custo em energia para
criar: 400,

Arma Acelerada Comum
Similara Acelerar (pég. M60), mas voltada apenas parao
usode armas. Sob efeito desta mdgica, o objefivo passa
ter quatro ataques com uma arma por turno, podendo
chegara01+0 atagues em um furno no caso de possuir
duasarmas balanceadas. Uma raga com quatro bracos
obteria aespantosa marca de 16 ataques porfurnol
Esta mégica evita o redutor de -4 pelo uso da méo
inepta, mas o objetivo perde suas defesas ativas noturno
em que decidir atacar. Por outre lado, quando se defender,
poderdaparare bloquear quatro vezes por arma/escudo
porturno, perdendo seus ataques. Em esséncia, & uma
verstio magica das manobras Ataque Total e Defesa Total
(MB, pdgs. 105e 104).
Duracéio: 10segundos.
Custo: 7parafozer, 5 para manter. No final da mdgica
o objetivo perde a mesma quantidade defadiga que o
operador.
Tempo de operagdo: 2 segundos.
Pré-requisito: Aptidéo Mégica 2, Acelerar, NH coma
arma 13+.
Obijeto: Arma ou escudo. S funciona sobre quem
estiverusando o objeto. Custoem energia para criar:
2500.

Golpe Potente Comum
Estc mégica dobra a ST e o deslocamento do
objefivo durante um ataque apenas. Nao pode ser
usada para levantar objetos, vencerdisputa de
brago-de-ferro, etc. O deslocamento deve ser
usado apenasem ataque a alguma coisa—do
contrdrio, o objetivoficard fisicamente atordoado *
por 20-HTturnos quando parar. Umefeito especial

desta mdgicaéque aarma, oo descreversua
frajetéric, deixaumartrilhaluminosa devido

e

astbita concentracéo de mana canalizado porela. Esso
trilha nGo tem nenhum outro efeito além do visual.

Duracéo: Um atagque com aarma.
Custo: 6. Nao pode ser mantida. Afeta apenas ogolpede
umaarma, mesmo que se possua outra ou em ataquetotal.
Pré-requisito: 2 niveis de Aptiddo Mégica, Forca, Apressar,
NHcomarma 13+.

Arma Defintiva Comum
Amais poderosa mégica da Escoladas Armas, esta mdgica
combina os efeitos de Arma Acelerada e Golpe Potente,
produzindo resultados devastadores e espetaculares. Se o
objetivo possuir duas armas balanceades nas maos, a
mégica afetard as duas.
Duragéio: 5 segundos.

Custo: 15 p/fazer, 10 p/ manter.
Tempo de operacdo: 2 sequndos.
Pré-requisitos: 3 niveis de Aptiddo Mdgica, Arma
Acelerada, Golpe Potente, NH com aarma 15+,

Arma Graciosa Comum
Fazcom queumaarmadesbalanceada (comoummachado,
uma alabarda...) torne-se balanceada pela duracdoda
magica. N&o afeta o peso da arma, mas agora ela néo
ficaré despreparada apés atacar ou aparar, mesmo em
case defalha critica no ataque.
Duracdo: 1 minuto.
Custo: 4 parafazer, 2 paramanteruma arma queleve um
turno para ser preparada; 6 para fazer, 3 para manter
uma arma que leve doisturnos para ser preperada.
Pré -requisito: Aporte
Objeto: Pode ser feitrsobre qualquer arma ouferramenta,
Custoemenergia paracriar: 150 paracada 0,5 Kg de peso
(minimo 0,5Kg).

FLAVIUS

Eue Julian nem bem chegamos
go vilarejo quande meu

descvidado  companheiro

chamou o afenciio de alguns
— como direi? — amigos do

alheio. Suponho que fez isso

comolilintor irritonte daguelas
quinquilharias que os magos
sempre carregam.

Desconhecendo a cidade, logo
fizemos uma curva errada e
fomos abordados pelos
mesmos fais homens, Claro
que ndo nos reconheceram
como membros do Protefora-
do da Reino & ndo nos deixa-

- rium partir sem combate. Pior

para eles.

Eu ja preparava pora o luta
meu braco metdlico, a peca
de armadura encanioda que
substitui meu membro ampu-
tado, quando Julian me
defeve.

— Peco apenas um instante,
caro Arkam — disse ele,
concentrando-se o focando
com o dedo o pecr metdlica.
Meu braco irrompeu em
chamas, apavorando nossos
oponentes e estampando um
sorriso em meu rosto.

Enquanto eu queimava o face
de um dos assaltantes (eram
cinco, mas trés fugiram), o
propriaJulion sacou seu gladio
para enfrentar o oponenle
restante. Sob efeito de alyuma
outra magia, afacava o pabre
dioho mais rpido do que se
podia ver. Realmente, as miios
DELE eram mais ripidas que
a vistal

— hrkam, lider do
Profetorado do Reino,
durante uma dos vrias
vezes em que perdeu o
paciéncia com seu colegn

Julion, para esquecer disso

_ logo em seguidn.
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STORYTELLER [

Licantropos-cobra:
traicao,desprezoe
peconhaparasua
crdomnicade Lobisomem

Néo? Vocés querem maislicantropos? (suspiro)
Ok, aindatenho alguns aquinamanga. Veja-
mos...ah, acho que vocésviio gostar destes. Jajogou
Vampiro: AMdscara? Ou, se vocé joga Vampiro, jd
jogou Lobisomem: O Apocalipse? Aquiestdumpovo °
muais ou menos no meio do caminhe.
Elesestdoportodaparte. AntesdaGuerradaFuria,
aépocaem que os Garou decidiram exterminartodos
osoutros licaniropos, eles eram umdostrés povos-
feraque viviamno Egito. Em suacompanhia estavam
opovo-gato Ba (ouBastet) e o povo-crocodiloMokolé.
Durante a Guerra, muitosfugiramparalugaresisola-
dos, como aAfricae aAméricadoSuleramnaqueles
tempos; outros esconderam-se nas cidades doshuma-
nos— naépocaosGarou evitavam cidades maisainda
do que hoje; ndo haviam Andarilhos do Asfalto e
Roedoresde Ossos, as atuaistribosurbanas.
Consideradospelos Garou comorepresentantesda
prépria Wyrm, foram aindamais cacados que outros
licantropos. Adotaramum severo cédigo secreto, se-
melhante & Mdscara, mos menos civilizado: apenas
aqueles em quem confiam podem saberaverdade
sobre esse povo, e qualqueroutro deve serdevorado.
Com esse codigo em prdtica, centenas sesacrificaram
porseusirméos, convencendoosGarou (equasetodas
as outras criaturas) de que a raca foi extinta.

Essa espécie nunca viu motivos para adotarum .
nome. Os poucos Garou que conhecem suaexisténcia |
oschamam de Wyrmites; Tremeres e magostradicio-
nais dizem Serpentropos; os outros licantropos da
América do Sul os conhecem como Serpentesou
Ofidios; e seus aliados ocasionais, os Seguidores de
Set, os chamam simplesmente de Hibridos. :
Eles mesmos déo poucovaloranomes; quando
precisum referir-se aseupovo, dizem “Predadores” ou
algoparecido. Humanos ou criaturas sobrenaturais de
pouco podersao “Rebanho” ou “Gado”; inimigos
poderosossao“Caga”, e osraros aliados stio “quase-
Predadores”. Dirigindo-se a humanos ouinimigos,
nem se preocupamem aprender seus nomes: cha-
mam-nosde “Carne”.

Eles sdo os Cobra.

Bem ;vamos escreveralgumacoisaoriginal hoje.



Energia

OsGarou (lobisomens) t&m Fdriae Gnose para ativar seus
poderes. Osvampirostém Pontos de Sangue. Os Cobraséio
predadores e, como osvampiros, abastecem seus poderes
com energia que tomam de outras crigturas.

Paramanter registro do que um personagem écapazde
fazer, em vez de Pontos de Sangue, usamos os Pontos de
Energia. Um Cobrarepée esses pontos consumindo carne
fresca (se possivel crua, e de preferéncia viva). Um Cobra
normalmente pode armazenar 20 portos de Energia, mas
seu limite maximo 6 40; se um personagem tiver mais de 20
Pontos de Energiaarmazenados, isso causard uma defor-
magéio fisica temporéria (a comida fica armazenada na
barriga, formando uma enorme saliéncia) que reduz a
Aparéncia azero até que a Energia desca abaixo de 20.

O valorem Pontos de Energia das refeicaes varia. Cinco
quilos de carne suina ou bovina, ou dois frangos inteiros
(1 ponto). Um humano vivo, 40 pontos; morto, 20.

Se um Cobraficar com 4 Pontos de Energia ou menaos,
seré consumido pela fome; deve fazer testes de Forca de
Vontade (dificuldade 9 - Energia restante) para néo
devorar o que aparecer pela frente, até estar com pelo
menos 5 pontos. A cada dia, ao acordar, o Cobra perde
um Ponto de Energia. Se passar um dia com Energiazero,
o Cobra morrerd,

Humanidade

Nemtodo o povo-cobra é maue cruel; muitos séo nobres,
enquanto muitos seriam considerados monstros. Para
reflefirisso eles possuemn Humanidade, como osVampiros;
ela édispensével para um NPC, mas para usarum Cobra
como personagem jogador é necessdrio conhecer as
regras de Humanidade de Vampiro: AMéscara.

Para jogadores de Lobisomem, umbreve resumo: a
Humanidade é graduadade 0a 10, sendo que o Oindica
ummonstroinumano. O personagem pode perder Huma-
nidade agindo de forma cruel, ou ganhar humanidade
(muito raramentel) de formas determinadas pelo Narrador.

Se atingir Humanidade 0 na forma de Grande ou
Pequena Serpente, o personagem perde sua infeligéncia,
memérias e poderes de licantropo, fernando-se uma cobra
comum (jibia, sucuri ou similar no caso de Grande
Serpente]. Se isso acontecer em qualquer outra forma,
torna-se um monstro descontrolado (com todosos seus
poderes) que atacatudo etodos até devorar 10vezes o seu
pesoemcarnecrug; entdoentrardem hibernagéoaté morrer.

Frenesi

Como os vampiros e lobisomens, o povo-cobratambém
estd sujeito ao estado de Frenesi. Isso pode acontecer em
momentos de muita tensdo, ou se o personagem ficar
faminto (com menos de 5 Pontos de Energia) durante
mais de 5turnos seguidos. Use as regras de Frenesi de seu
livro bésico.

Durante o Frenesi, o personagem costuma fazer coisas
quesua Humanidade normalmente néie permite. Quando
sairdo Frenesi, faca os testes para cada agéo dbaixo de
sua Humanidade que tenha realizado, mas diminuaum
pontodadificuldade. Em caso de fracasso, o personagem
perde um ponto de Humanidade. Se perder mais de um
ponto dessa maneira, pode “trocar” cada 2 pontos perdi-
dos por uma Perturbacggio.

Ao sair de um Frenesi, o personagem sé pode perder
Humanidade até chegar a Humanidade 2; nesse nivel, o
personagem acredita que tudo o que faga em Frenesi ndo
ésuarespeonsabilidade.

SeoNarrador dizque vocé entra em Frenesi e vocé NAQ
QUISER enirar, pode tentar um teste de Forca de Vontade
com dificuldade a critério do Narrador. Setiver sucesso,
gaste um ponto de Forga de Vontade tempordrio.

VidaSocial

As principais caracterfsticas dos Cobra séio a apatiaeo
pensamento a curfo prazo; eles cagam, comem e ndo se
preocupam com mais nada até sentirem fome de novo.
Eles também consideram fodas as outras espécies infe-
riores, até mesmo criaturas sobrenaturais.

Amaioria dos Cobras prefere viver em forma animal;
poucos escolhem viver em forma humana. A maioria
desses néo se importa com a sociedade humana. Vivern
em pordes e esgotos, alimentando-se sem preocupagées,
ou agem como assassinos — “trabalhando” apenas
quando o produto de seu Gltimo “irabalho” tiver acaba-
do. Muitas vezes, aqueles que vivem nas cidades sao
aliados dos vampiros Seguidores de Set.

Alguns raros espécimes, por mofivos misteriosos, ocu-
pam lugares “normais” na sociedade, ou mesmo mistu-
ram-se & sociedade vampirica. Mais tarde, quando se
cansam deles, ajudam um bando de anarquistas a exter-
minartodas astestemunhas de sua existéncia.

Poderes Licantropos
Como todos os licantropos, os Cobra podem regenerar
ferimentos: recuperam automaticamente um Nivel de Vita-
lidade porturno, e podem regenerar membros perdidos.

Ferimentos causados por garras, dentes e bicos de
outros licantropos o considerados “dano agravado” e
ndo podem sercurados assim (apenas em tempo normal,
explicado nos livros bésicos de Lobisomem e Vampiro).
Pararegenerar de Ferido Gravemente para Ferido, ou de
Espancado para Ferido Gravemente, o personagem gasta
1 Ponto de Energic; de Aleijado para Espancado, 2 pontos;
ede Incapacitado para Espancado, 4 pontos. O Cobra
ndo pode evitar a regeneracdo; se ele tiver a Energia
necessaria, ela serd automdtica.

Como a maioria dos povos-fera, além da forma
humana, os Cobra podem assumir quatro outras formas:

_if&@sim_if&;r aforma humana, mas
:om pele lisa e olhos com pupilas verti-
a dificuldade para falar, Aparéncia -2,

, Forga +2, Destreza +2, Percepco + 1.

doCaca:umenorme homem-serpente (como
etervistoem outros RPGs). +2na dificul- |
' Encia -4, Forca +2, Vigor _ri:"?,_*w

snfezuma serpente de grande porfe, do
: [que esmaga suas vitimas emvez fdemw
.como a jibéie, a sucuri e apton. Forca 43,
a+3,Vi T2 Prcepanosy - .
uny detamanhomenor.

T.oucura!

Membros do povo-cobra néio
causam o Delirio — um efeito
que impede humanos nor-
mais de acreditar que estio
vendo um lobisomem. Em
vez disso, ver uma destas
triafuras provoca um sinfoma
muite mais grave: o loucura.

Qualquer pessoa que vejo um
membro desse povo em For-
ma Verdadeira ou Forma de
Cago corre o risco de adquirir
trés Perturhacdes (descritas
no capitulo Oito do livro hasi-
ca), devendo fazer um teste
de Forca de Vontade para
impedir isso. Cada sucesso
evita uma Perturbacdo; em
cso de falha eritica, o perso-
nagem ganha MAIS UMA per-
turhacio — ou seja, quatro!

A dificuldade para esse feste
¢ 6, mas o Narrador pode
subtrair da dificuldade o nivel
de Ocultismo do personagem.
Se a vitima jd viu frés vezes ou
muis oquela forma, niio pre-
cisa fuzer’siéseﬁsie.




Cobras
Jogadores

Jogar com um Cobra &
parecido com jogor com um
vampiro. Vocé ndio & mais
humano; sabe que é
diferente e superior; mos
deve se agarrar d sua
humanidade . Ou era uma
simples cobra' rastejante
que um dia: descobriu ser
hem mais que seus
semelhantes, e agora deve
descobrir o lado humano
em. vocé ou volfar o ser o
que era,

Encorajamos os Narradores
a explorar dramaticamente
o perda da Humanidade, s
relacdes do personagem
com 05 oulros, & principal- -
mente com o “Gado”.

: Cfiag aocde
Personasern

Atributos: 7/5/3 :
Hobilidades: 13/9/5
Antecedentes: 5

15 Pontos de Bonus -

Nascidos em forma humana;
Forca de Yontade 2, Humani-
dude 6

Noscidos em forma animal:
For¢a de Yontade 3, Humani-
dode 5 ;
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Transformar-se emformas de cobranéo exige nenhum
teste; aproximar-se da forma humana, contudo, s6 é
possivel com um feste de Humanidade. A dificuldade
normal é 6, mas pode ser maior se o personagem estiver
com fome. Em caso de falha critica, uma nova tentativa
ndlo serd possivel até ofinal da cena.

Lembre-se que as duas Gltimas formas néo possuem
méos. Assim, sua Destreza representa apenas a agilidade
corporal, e ndo habilidade manual.

Q aiributo Aparéncia, nas formas de cobra, & aparén-
cia animal; um personagem com Aparéncia 5, na Forma
de Serpente Pequena, torna-se uma cobra muito bonita,
como uma cobra- coral (néo queisso faga muita diferenca
namaioria dassituagdes...).

O povo-cobratem presas afiadas, que causam dano
agravadoigual & Forga+2. Essas presas sdo diferentes das
de um vampiro ou lobisomem; séo longas e finas, mas
também muito resistentes —daf o dano maior.

Os Cobrafalam sua prépria lingua, um idioma muito
antigo que (como o povo) ndotemnome. Ndo é necessdrio
gastar pontos de Lingiistica para conhecer esseidioma e
aquele do pals onde o personagem vive.

Poderes

Além de regeneragio, mudanca de forma e presas, os
Cobratém cerfos poderes que podem aflorar com o idade
e experiéncia. Esses poderes sdo classificados em niveis,
como as Disciplinas dos vampiros.

Um personagem néotem nenhum poder inicial; eles
podem ser comprados apenas com Pontos de Bonus (5
pontos por nivel) ou Experiéncia (10 pontos para o
primeiro nivel de um novo poder, ou o nivel atual x6 para
aumentar um poder existente).

Terrox

Alguns Cobra possuem o mesmo poder do olhar danaja,
oudosomdochocalho de umacascavel: a intimidagéio. Sua
simples presenca & inspira certo receio. A voz dessas
crigturas € doce e rude o mesmo fempo, tornando muito
facil obter informagdes ou sefazer obedecer.

O personagemtesta um Atributo social (de acordo com
asituacdo) + umaHabilidode acritério do Narrador, com
dificuldade igual & Forga de Vontade da vitima; cada
sucesso elimina um ponto da Forca de Vontade PERMA-
NENTE da vitima, mas apenas em relagéo aquele perso-
nagem. Esse poderfunciona normalmente em quaisquer
criaturas sobrenaturais, até mesmo espiritos, desde que
sejam racionais (a critério do Narrador).

s Tortura

O método mais poderoso de Terror é atortura; o perso-
nagem deve forturar alguém, podendo assim encantar a
vitima ou qualquer espectador (ou fodos). Uma vitima
torturada é encantada pela dor, enquanto os espectadoras
deixam-seimpressionar pela crueldade da cena. Para esse
fim, o Cobra pode torturar animais e até um boneco —
desde que ofaca de formaimpressionante.

Para os Cobra, o uso de tortura é uma acéic de
Humanidade 3, seja avitima humanc cu animal —ambos
séio tidos como “inferiores”. Torturar um semelhante &
uma acdio de Humanidade 5, porque o torturador néo
considera a vitima “indefesa” e sabe que, com suas

capacidades de regeneragéo, o Unico inconveniente serd
a dor (que néo significa muito para eles). Torturar um
boneco ou uma vitima voluntdria (talvez umaliado que
se ofereceu bravamente, com o objetivo de gjudar o
personagem aencantar uminimigo que estd assistindo)
é uma agdo de Humanidade 6.

Sistema:feste Destreza + Tortura {uma Pericia encontrada
emVYampiro: Guia do Jogador). Adificuldade éaForca
deVontade davitima-1.

*» @ Bote da NMiamba

Neste nivel o Cobra pode encantar uma vitima apenas
“demenstrando” ¢ que é capaz de fazer. Ele mostra &
vitima (e apenas elaverdisto) sua Formada Caga poruma
fracéo de segundo somente.

Sistema: teste a Percepciio DAVITIMA + Intimidagéio. A
dificuldade é a Forga de Vontade do vitima. O uso deste
poder pode provocar Perfurbacées na vitima (veja colu-
nalateral).

cee B Wozda Cascavel

Neste nivel o Terror funciona apenas otravés da conversa.
Avoz do personagem & suficiente pera praduzir os efeitos
doTerror, eliminando a Forga de Vontade da vitima.
Sistema: teste Manipulagéio + Intimidacéo ou outra
Habilidade adequada. Dificuldade normal (a Forca de
Vontade davitima).

cees @ Olharda Naja

Este nivel exige apenas um olhar para surtir efeito.
Sistema: teste Manipulacdo + Infimidagéio. Adificuldade
éa Forca deYontade da vitima +1.

ceoee Escamas Hipndoticas

O Terror agora é passive. Apenas olhar para o persona-
gem|d provocaintimidacéio na maioria das pessous.
Teste: feste Forca+Infimidacéo; adificuldade é a Forga
de Vontade da vitima, mas esta perde apenas um ponto
para cada 2 sucessos do Cobra.

VYeneno
O personagem possui peconha. Esse veneno ataca o
sistema nervoso, como o veneno de cobra real.

Osefeitos doveneno siio considerados dano agravado
paratodas as criaturas sobrencturais— inclusive vampiros.
Acura deve serfeita da maneira normal (soro antiofidico)
para criaturas vivas; no caso dos vampiros, a Unica cura €
renovarfodo o sangue. Beber o sangue de alguém envene-
nado provoca em um vampiro os mesmos efeifos.

No primeiro nivel de Peconha, o veneno provoca a

perda de um Nivel de Vitalidade por hora; cada nivel
adicional reduz esse tempo d metade.
Sistema: para injetar o peconha em combate, basta uma
mordida normal {Destreza + Briga, dificuldade 5). Fora
de combate, sempre existe a chance de aplicar a pegonha
sem que a vitima tenhatempo ou chance de resistir.

Regeneraciao Extra

O personagem é capaz de regenerar dano agravado.
Quante maior o nivel do poder, mais graves séo os
ferimentos que o Cobra pode curar.

* no primeiro nivel ele pode, gastando 2 Pontos de



Energia, regenerarum nivel de dano por turno atéFerido.
* * deFerido Gravemente para Ferido, ou de Espancado
para Ferido Gravemente, gastando 4 Pontos.
* & de Aleijado pora Espancado, gastando 8 ponios.
* » * » deIncepacitado para Aleijado, gastando 12 pontos.
® © ¢« sum personagem que possud o nivel 5 desse poder
ébemdificil de matar; se morrer com pelo menos 10 pontos
de Energia (0 menos que seja incinerado, desintegrado,
devorade ou coisa parecida), o maior pedaco restante de
seu corpo comecard, depoisde meia hora, aregenerar.
Otempo necessdrio pararecuperar a consciénciafica
acritério do Narrador; quando isso acontecer, ele ferd
perdido os 10 Pontos de Energia e estaré Incapacitado. Se
ainda tiver mais 4 pontos (ou 12, em caso de dano
agravado), imediatamente se recuperard para Aleijado.
Na maioria das vezes, @ menos que tenha aliados, o
personagem acabard morrendo do mesmo jeito—de
fome; porisso, @ maioria des Cobras com este poder
também possuem Torpor, descriio aseguir,

Torpor

O personagem pode suspender suas fungdes vitais e hiber-
nar. Nesse estado, ndo gastard nenhum Ponio de Energia
pordia. Cobras com 0 Ponios de Energia que tenham este

poder enframemtorpor para, assim, adiar sua morte.

Cadanivelem Torpor permite hibernar porum mésou
menos (o proprio personagem decide quando vai acordar).
Opersonagem desperiase receber 3 pontos de dano ou mais
deumasévez. Dano menor que esse serd automaticamente
regenerado— excefo dano agravado.

Rapide=z

Esse poder funciona da mesma forma que a Discipling
vampirica de mesmo nome: permite mover-se mais
répido que o normal, realizando uma agae extra por
turne para cada nivel de Rapidez. Usar Rapidez consome
um Ponto de Energia.

Encantar Serpentes

O personagem é capaz de convocarum nimero decobras
(normais) igual a dezvezes seu nivelem Comando; o dlcance
éumraiode 6 mpornivel. Além disso, ele podecomandar
alguns desses animais: para comandos genéricos (pare,
avance, ataque...), ele pode afetar 6 serpentes pornivel;
para comandos mais complexos, 3 serpentes por nivel; e
para controle completo, uma serpente por nivel.

LALO

Amazdnia
e Pantanal
0s Cobra ndo siio exatamente
membros do Meio-Conselho
{visto em “Inferno Verde”,
DB24); elas possuem um Con-
selheiro, mas-ndo: se envol-
vem muito com as outras es-
pécies. Apesar de ser uma
espécie numerosa e ter o poder
do veto no Meio-Conselho,
preferem uma grande batatha
a defender os ideais do Conse-
lho num protesso lento catno
o que esta sendo feito. No
entanto, de fodas os espécies
do Meio-Conselho, siio as que
mais profundamente odeiom
os Garou; vio arrancar as
visceras de um deles antes que
¢le tenha tempo de dizer “0i".




BOA NOITE! HOJE APRESENTAMOS -
NOSSO CONVIDADO ESPECIAL, O COM ESPECIALIZAGAO EM
EX-AGENTE GOVERNAMENTAL ..
DONALD ROSENTHAL.

DONALD ERA UM DOS RESPONSA-
VEIS PELO SETOR DE INVESTIGA-
COES DE ACONTECIMENTOS

By 7. M. Tewevisan and
Evandro T. Cwregovio
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EXTRATERRESTRES.

PARANORMAIS...
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O QUEOLEVOU A FINALMENTE -
REVELAR O QUE SABE 7 :
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A VERDADE E QUE

ESTOU CANSADO DE
MENTIRAS, SALLY.
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ESTOU CANSADO DE : : =
ME ESCONDER. N7

»

ELES APAGARAM MEUS DOCUMENTOS,
DESTRUIRAM MINHA CARREIRA..
G QUE MAIS TENHO A PERDER?
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) DON, OS EXTRATERRESTRES
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A

TERRA..

=

« PELO MENOS
VINTE VEZES.

E 1SS0 NAO
| INTERESSA A ELES?

Z| DE MANEIRA NENI-IUMA

A POLITICA DE DESAR-
MAMENTO FOI TOTALMEN-

TE ARQUITETADA POR
ALIENIGENAGS

f )

[P

-y N
e T \
P ."\
> \

)

{

N

INFILTRADOS.

'm .E UMA CABECA

O QUE PUDE

OK, VAMOS AOS COMER-
CIAIS £ VOLTAMOS LOGO.

el B S

LS‘%A E COMPRIDA. FOI

| 7%
EI JOE, O QUE E AQUILO?
UM DISCO VOADOR?

SEL. VOCE JA ViU ALeuM | 28
EXTRATERRESTRE 7
COMO ELES SAO

SIM. NAO PUDE VE-LOS
DE PERTO, UMA VEZ
QUE ESTAVAM IMERSOS
DENTRO DE TANQUES,
ERAM PREPARADOS
PARA O PROCESSO DE
DISSECACAQ.

7

Zh

DE QUALQUER FORMA,
POSSO DIZER QUE A
MAIOKIA DELES TEM PELE
RELUZENTE.. COMO SE FOS-
SE DE METAL..

ova- Y

VER..

NAO_BILLY, SAO OS BISCOITOS UFO.
E VEM COM UMA PISTOLA MARCIANA

PREPARADO PARA O
SABOR DE OUTRO MUNDOQ 7
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ESTAMOS DE VOLTA. \i
E CONTINUAMOS COM O NOSSO

CONVIDADO DONALD ROSENTHAL.

b

W

VI DOCUMENTOS A |
RESPEITO DE ALIENIGENAS

EXISTE ALGUM OUTRO TIPO
DE EXTRATERRESTRE? ‘
- v L

s *r ;

AMORFOS. "
CREIO QUE ESTES SAO
7 0S QUE ESTAO MAIS PROXIMOS

DE INVADIR NOSSO PLANETA.
SAO OS MAIS PERIGOSOS.

DE ACORDO COM
RELATOS OFICIAIS ELES
ESTAO TENTANDO ENTRAR
EM CONTATO COM SEU

PLANETA NATAL

NAO, JA TOMEI
PROVIDENCIAS
QUANTO A 1SSO.

E ISSO PODE SER
PERIGOSO?

ESTOU COM PASSAGENS
COMPRADAS, E QUANDO

DON, VOCE NAO TEM MEDO
DE REPRESALIAS DO GOVERNO?

Y& O GOVERNO
COLOMBIANO FOI MUITO

MINHA SOLICITAGAO
ESTE PROGRAMA FOR EXI- \ DE ASILO POLITICO.
BIDO, ESTAREI BEM LONGE.

g
P
i
‘,,_‘)',

TAMBEM NAO.
ELES ESTAO MAIS
PREOCUPADOS COM SEUS
ORJETIVOS GLOBAIS. PARA
ELES EU NAO SIGNIFICO
MUITA COISA.

I

GENTIL EM ACEITAR

ELES SIMPLESMENTE
NAO SE IMPORTAM,

TUDO BEM, JA CHEGA.
VAMOS ENCERRAR POR AQUL
JAMES, COLOQUE O COMERCIAL..

A

~DAQUI ATRINTA

WW‘
-

SEGUNDOS, OK?




| FASCINANTE
O SEU DEPOIMENTO, DON.

PENA QUE TENHA ERRADO
EM ALGUNS PONTOS. ACHO
QUE VAMOS TER QUE CANCE.

LAR A EXIBICAO DO
PROGRAMA

A AT A
G —

RN oc /i
IR ESTA PREPARADO
BEEN SABOR DE OUTRO

P
Lael lals o A M

EA AT
o G

IMPORTAVAMOS, DON? - :
ESTAVA ERRADO, 3

NOS NOS IMPORTAMOS. 5 )

NOS IMPORTAMOS MUITO, : :

CANCELAR?
NAO ESTOU ENTENDENDO..

g

A oS

LEMBRA QUANDO _
DISSE QUE NOS NAO NOS

NAO BILLY, SAO
0S BISCOITOS UFO.

PARA O
MUNDO 7
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