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A meméria de Alfred Anderson (1896 — 2005), tiltimo sobrevivente da trégqua de
natal de 1914, e a todos os soldados que sofreram os horrores das trincheiras.

“Cembro-me do siléncio, o sinistro som do siléncio”,

Alfred Anderson
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Essa aventura se situa no mundo real, mais precisamente
na véspera de Natal de 1914. Esse é o primeiro ano de um
conflito que viria a se tornar a 1* Guerra Mundial. Uma
boa idéia para que vocé se situe ao clima deste evento se-
ria pesquisar na Internet por sites especializados sobre a 1°
Guerra, procurar livros historicos, particularmente que falem
sobre a Trégua de Natal ou assistir a filmes que retratem o
inicio desse conflito.
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Ao ser derrotada na Batalha de Sedan,
em 1° de setembro de 1870, que resultou
na captura do Empereur Napoledo Il e no
fim da guerra Franco-Prussiana, a Franca
perdeu o territério da Alsacia-Lorena para a
Alemanha, abrindo espaco para um profundo
sentimento nacionalista e vingativo. Por
iniciativa do First Bismarck, em 1873 foi
instaurada a Liga dos Trés Imperadores, da
qual faziam parte Alemanha, Austria-Hungria
e Russia. No entanto, atritos entre Russia e
Austria por causa dos Balcas acabaram com
a alianga cinco anos depois. Posteriormente,
o Segundo Reich alemao se uniria ao Império
Austro-Hungaro e a ltalia, que estava com
relagdes diplomaticas com a Franga abaladas
por causa da anexacao da Tunisia, formando
a Triplice Alianca.

Enquanto isso, a Frangca deixava o
isolamento politico e aliava-se a Inglaterra,
formando em 1904 a Entente Cordiale, e,
mais tarde, com a adesao da Russia, a Triplice
Entente. Estava assim formado o palco para
guerra, com dois blocos distintos e opostos:
a Triplice Alianga e a Triplice Entente. Existia,
no entanto, um entrave: a Italia cultivava
ressentimentos contra o Império Austro-

Hungaro e assinou acordos secretos de néo-
agressao com Franca e Russia.

As crises causadas pela questdo
marroquina, em 1904, e pela questao
balcanica, aumentaram ainda mais a tensao
existente no continente europeu. Nos anos
seguintes, a lItalia foi se distanciado cada vez
mais da Triplice Alianga, enquanto o Império
Otomano foi reforcando suas relagdes com
ela. O medo de uma guerra eminente fez com
que os paises fossem se preparando para um
conflito, desenvolvendo planos de batalha para
se isso se tornasse verdade, e todos estavam
bem conscientes que esse era um sentimento
compartilhado pela maioria do continente.

Em 28 de junho de 1914, Francisco
Ferdinando, herdeiro do trono austro-
hangaro, foi assassinado em um atentado
planejado pela organizagdo secreta sérvia
Mao Negra, enquanto visitava Sarajevo.
Como consequéncia, a 1° de agosto de 1914,
o Império Austro-Hungaro declarou guerra a
Sérvia. A Russia prontamente posicionou-
se a favor da Sérvia, ativando o sistema de
aliancgas, resultando na entrada de Alemanha,
Franca e Inglaterra na guerra e iniciando o
primeiro dos conflitos mundiais...
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E sugerido que o0s personagens
jogadores interpretem soldados novatos do
Império Britdnico, embora também possam
ser franceses, indianos ou belgas. A idade
dos personagens deve variar entre 16 e 25
anos, e, a principio, todos devem ser homens,
embora o mestre tenha liberdade para alterar
um pouco a histoéria para que mulheres
também possam estar nas trincheiras onde
ocorre essa aventura.

PREPARATIVOS PARA A
AVENTURA

Essaaventurafoifeitaparapersonagens
iniciantes dos sistemas 3D&T, Caes de Guerra
(Daemon), FUBAR, GURPS 3?2 e 42 Edicéo e
OPERA. No entanto, ela pode ser adaptada
para outros sistemas.

Para mestrar esta aventura,
precisara:

vocé

. Para Caes de Guerra: vocé precisara
do livro CAES DE GUERRA e Guia de Armas
de Fogo. S&o recomendados também os
livros Invasao 2a Edigdao e Anime RPG, para
mestres e jogadores que desejarem utilizar
mais regras e equipamentos adaptados.

. Para FUBAR: Livro do Jogador, Livro
do Mestre e o netbook F.U.B.A.R (Disponivel
na sessao de downloads da RedeRPG)

. Para GURPS: do GURPS Moddulo
Basico para GURPS 32 Edicao;

. Para OPERA: OPERA RPG ou algum
Shareware e opcionalmente, OPERA: O Mais

Longo dos Dias 22 Edigao.

. Para 3D&T: Manual 3D&T Revisado,
Ampliado e Turbinado e Manual dos
Aventureiro Turbinado, opcionalmente o
netbook Segunda Guerra disponivel no site
http://espaco3dt.hcerto.com| (Espago 3D&T)

Essa aventura foi projetada para um
grupo de no minimo 4 jogadores, embora
possa ser adaptada para grupos menores,
diminuindo o numero de oponentes e/ou de
encontros.

ALTERANDO UM POUCO

Como o jogo se passa no Natal e
a tematica é exatamente o tempo em que
deveriamos lembrar da nossa humanidade,
de como deve haver fraternidade, bondade
e solidariedade em nossas vidas, propomos
uma alteragdo nesta aventura.

Avise, no inicio da sessdo, que seria
ideal que todos jogassem “com o espirito
natalino”. Explica-se: de uma maneira magica,
para aqueles personagens que agirem de boa
fé, procurando tratar todos os outros como
seres humanos, € nao objetos, coisas boas
acontecerao. Quem sabe sorte numa jogada
ou alguns acertos automaticos? No entanto,
para aqueles que ignorarem o aviso e jogarem
como verdadeiros caes, a ma sorte pode
aparecer. Exatamente quando eles tentam
passar escondidos, aparece um soldado, ou
a arma da defeito no meio de uma situacao
perigosa...

SUGESTOES DE LEITURA/FILMES

“Nada de Novo no Front”, um classico pacifista de Erich Maria Remarque que retrata de maneira
Unica os horrores que a Grande Guerra causou em toda uma geracao. Virou filme em 1930.

“A Primeira Guerra Mundial”, livro de John Keegan. Um dos melhores historiadores militares de
todos os tempos analisa em detalhes o primeiro conflito moderno de escala global.

“Galipoli”, flme com Mel Gibson, mostra uma outra frente da Grande Guerra: a batalha pela
tomada do estreito de Dardanelos, na Turquia, onde forcas australianas e otomanas fizeram uma
das mais sangrentas — e inuteis — batalhas da guerra.

“O Ultimo Batalhdo”, recente filme sobre soldados americanos perdidos atras das linhas alemas
em 1918. Apesar de nao abordar diretamente a guerra de trincheiras, o filme mostra de maneira
excepcional que, apesar de todos os avangos na tecnologia bélica, questdes simples de logistica e
falta de comunicacao causaram inUmeras mortes na Grande Guerra.
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PRELUDIO

Se o mestre quiser, ele pode fazer uma
pré-aventura, comegando desde a convocagao
a guerra até a chegada da véspera de Natal.
E possivel, inclusive, mestrar a Batalha de
Ypres, crucial para que acontecesse a Trégua
de Natal de 1914. No entanto, este netbook se
concentra tdo somente em eventos ocorridos
na noite do dia 24 e na madrugada do dia 25
de dezembro daquele fatidico ano.

Apesar da opgao apresentada acima,
esta aventura foi projetada para ser também
uma aventura-solo, entdo para aqueles que
decidirem mestrar a sessao a partir das 18:00
horas do dia 24 de dezembro de 1914, inicio
cronoldgico da aventura, colocamos um
resumo do inicio da 12 Guerra e a razao pela
qual o exército imperial britdnico se encontrava
em Ypres, Bélgica.

‘A Primeira Batalha de Ypres, também conhecida como Batalha
dos Flandres, marcou o fim da Corrida até o Mar, quando os alemdes
tentaram atingir os portos de Calais e Dunquerque, e terminou em 22
de novembro com a vitoria das 7 divisées de infantaria e das 3 divisoes
de cavalaria da Forca Expediciondria Britdnica sob o comando do
Marechal de Campo John French e com a ajuda do Exército da India e
do Exército Territorial Britdnico. Os alemdes chamaram esta batalha
de Kindermord, ou ‘O Massacre dos Inocentes’, pois oito unidades
germdnicas eram formadas por voluntdrios, a maioria estudantes que
foram mortos em um ataque fracassado contra um regimento britanico
pequeno, mas muito experiente.

Mesmo com a cidade destruida e o fim do conflito, duas trincheiras
foram cavadas e mantidas por cada lado da guerra, britdnicos e
alemdes. O inverno rigoroso, as péssimas condigées climdticas e a falta
de motivagdo de ambos os lados transformaram aquele lugar em um
inferno na Terra.”
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AS TRINCHEIRAS

Os personagens jogadores estdo nas
trincheiras do lado oeste da cidade de Ypres.
A distancia até as trincheiras alemas varia de
3 mil até novecentos metros, no ponto mais
proximo, onde esta localizada a vigia oeste.
Ao fundo, é possivel ouvir alguns tiros de
fuzis. Um bombardeiro alemao cruza os céus
em direcao a Houthem. O dia é nublado, como
foi dezembro inteiro, e uma chuva fina cai,
piorando a sensacgao térmica dos soldados.

As trincheiras, mal-cavadas e mal-
sustentadas por vigas improvisadas de portas
e construgdes, exalam um cheiro terrivel de
dejetos humanos. A propria terra, sempre
lamacenta por causa da chuva constante,
causa uma sensagao de nojo. Varios soldados
estdo reunidos em pequenos circulos, se
aquecendo e jogando cartas. Todos tremem
de frio. Um cachorro coberto de sarna se coga
logo em frente.

Mesmo dentro da trincheira € possivel
ver os arames. Muito embora ndo se possa vé-
las, existem também minas alemas escondidas
ali, na terra de ninguém entre as trincheiras.
O terreno estd completamente destruido.
A grama, uma vez verdejante, agora resiste
apenas em poucos lugares, e ja esta cinzenta
e quase morta. Algumas arvores secas se
espalham pelo local. As ruinas de algumas
casas sao visiveis a esquerda da fortificagao
de vigia. Os destrogos da prefeitura onde
estdo escondidos os mantimentos também
nao ficam longe das trincheiras.

Varias caixas de munigao se encontram
amontoadas em um canto, protegidas da lama
por uma lona preta. Alguns fuzis e revélveres
(Mausers Gewehr 98 7,92 mm e Lugers P08
9mm, respectivamente, apreendidos dos
alemaes) também estdo enrolados em um
abrigo improvisado, perto de um buraco na
trincheira.

Ao contrario do resto dela, esse
buraco esta bem cavado e com vigas de
suporte bem trabalhadas. Uma mesa com
0os peés enlameados, mas com o tampo
impecavelmente limpo esta coberta de mapas
da regido. Um mapa da Bélgica traz indicagdes
de onde estdo acontecendo batalhas no
momento; marcadores de chumbo vermelhos

o}

para investidas em zonas alemas, pretos
para areas dos aliados atacadas pela Triplice
Alianga, azuis para areas de fronteira onde o
conflito ndo se resolveu. Ypres esta marcada
com preto. E dolorosamente visivel que o
numero de marcadores pretos € muito maior
que o de azuis e de vermelhos juntos.

1. DE NORWICH A YPRES

Velhos conhecidos, companheiros
de guerra ou novatos que acabaram de se
encontrar, os personagens estdo reunidos em
um setor particularmente calmo das trincheiras
quando sao abordados por um estranho. Ele
€ um homem de estatura mediana, bigodes
finos e olhos cansados, e esta vestido com
um uniforme militar diferente do khaki dos
soldados comuns, com uma insignia verde
no peito no formato da cruz de Sao Jorge.
Um teste facil permite reconhecer o uniforme
e 0 simbolo dos mensageiros britdnicos que
levavam recados do alto escalao para os
combatentes nas frentes de batalha.

O estranho, em um inglés pomposo,
pede que os soldados o escoltem até o local
onde o comandante da unidade se encontra.
Se os personagens pedirem, o mensageiro
mostrara rapidamente um envelope com a
assinaturado marechal French paracomprovar
a autenticidade da mensagem.

O nome desse homem é William Pyre.
O mestre pode aproveitar essa conversa com
0 mensageiro para fazer as introdugdes entre
0s personagens, se ainda nao foram feitas, e
incentivar um pouco de interpretagcdo. Quando
interrogado, William dird que nasceu em
Norfolk, na cidade de Norwich. No entanto,
falar nisso ndo é uma boa idéia, porque ele
ira discorrer durante varios minutos sobre as
belezas arquitetbnicas da cidade...

Se conseguirem que ele pare de
falar sobre sua cidade natal, William dira
rapidamente que nasceu em 1882, sempre
morou em sua cidade, vivendo como estudante
de arquiteto até ser convocado pelo exército
e que nao gosta muito de seu trabalho como
mensageiro, pois tem que visitar trincheiras
terriveis, acrescentando algo como “sem
querer ofender’, embora com pouca convicgao.
No entanto, tdo logo puder, ele voltara a falar



llustragéo por H-Minus

sobre arquitetura, principalmente de Norwich.

O mestre pode aproveitar este momento
para introduzir alguns personagens né&o-
jogadores que serao utilizados mais tarde em
uma eventual campanha. Esse é também um
bom momento para criar o ambiente de jogo.
Colocar ao fundo musicas antigas de época,
como se fosse um radio velho tocando, seria
uma boa idéia. Se nao puder fazé-lo, procure
musicas melodiosas, sem muita variagao nos
tons e com a voz do artista prevalecendo.
Interpretar um PDM que chama os jogadores
para uma pequena distragdo, jogando por
algum tempo Blackjack (Vinte e Um), enquanto
William apenas observa (“N&o jogo enquanto
estiver a trabalho”), também & uma boa idéia
paraaproximaros personagens e osjogadores,
e definir mais um aspecto deles (em relagéo a
jogos, vicios, coisas do tipo) com a conversa
que costuma surgir nesse tipo de ambiente.

Depois de alguns minutos, William se
torna impaciente e pede que os personagens
se apressem. Eles devem guia-los até o
‘Fosso dos Estrategistas”, que é como os
soldados comuns chamam o lugar onde fica o
comandante e seus auxiliares que planejam as
taticas e os estratagemas a serem utilizados
no conflito.

2. ORDENS DE CIMA

Quandoospersonagensseaproximarem
do “Fosso”, descreva o seguinte:

“Yocés param em frente a um buraco
na ‘parede’ da trincheira, esperando por pelo
menos por 30 segundos até que William pare de
falar sobre a beleza da fachada da prefeitura de
Norwich. Dois soldados armados com pistolas
(Webley MK 1V) perguntam pela identidade
do homem que os acompanha. Explicagbes
feitas, vocés entram em um ambiente que
poderia ser descrito como uma pequena
choupana agradavel, ndo fosse pelo excesso
de lama em todo canto, a mesa com inumeros
mapas amontoados sobre ela e varios homens
sentados em cadeiras de mogno, fumando
cachimbos e conversando em voz baixa. Um
deles se adianta e se apresenta como sendo
o sargento Lehigh e indaga o motivo da visita,
em um tom sarcastico, acompanhado de um
Sorriso irénico.”

James Lehigh, sargento da Forga
Expedicionaria Britanica, € um homem baixo,
magro, de olhos frios e lingua ferina. Ansioso
por se mostrar util para seu capitdo, James
fara de tudo para impressiona-lo, até pisar
em outros soldados pelo caminho. Apesar de
nao ser intrinsecamente mal ou cruel, James
€ egocéntrico e ndo enxerga seus colegas
como aliados, e sim como apoios para atingir
o topo.

Os personagens devem aqui explicar
que trazem consigo William, portador de uma
carta direta do marechal French. O mestre
pode aproveitar esta ocasidao para introduzir
um ou mais superiores que poderao aparecer
em aventuras futuras, ou mesmo em outros
encontros desta aventura.

Ao ouvir falar na carta, o sargento
Lehigh fara de tudo plausivel para conseguir
sua posse, até oferecendo uma garrafa de
vinho francés legitimo. Apds trés minutos de
negociagdes, um homem alto, de aparéncia
jovem, mas séria, levanta-se e avanga em
diregao ao grupo:

‘O sargento Lehigh interrompe
imediatamente sua proposta quando o
homem se junta a roda. Pedindo licenca
respeitosamente, embora um tom claramente

3
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aborrecido, Lehigh se retira para a cadeira
onde estava e comega a conversar com
alguns homens. O desconhecido olha para
vocés e pergunta de onde vieram, quais as
especialidades de cada um e o que fazem em
seu escritorio improvisado.”

O desconhecido é nada menos do
que o capitdo Theodore Ardblair, responsavel
pelas unidades de infantaria localizadas nos
arredores de Ypres. Promovido recentemente
pela sua participagao na Batalha de Ypres, o
capitdao Ardblair ndo € bem visto pelos seus
superiores, mas sempre foi adorado por
seus subordinados. Ele passa a maior parte
do tempo procurando meios de avancar em
terreno inimigo com o menor numero de
mortes para os dois lados.

Depois das apresentagdes iniciais, e
da explicacdo do porqué eles estdo ali, os
personagens devem entregar a carta para
Ardblair. Leia o seguinte:

‘O capitdo Ardblair examina o
conteudo da carta sem mudar sua expressao.
Repentinamente, ele olha para William e o
dispensa. Em seguida, se aproxima um pouco
mais de vocés e pede, secretamente, que o
encontrem dali duas horas.”

Se os personagens perguntarem o qué
estava escrito na carta, o capitdo respondera
casualmente que eram “ordens de cima para
que reforcassem o ataque ao inimigo nesta
noite”. Depois, ira dispensar os personagens
e retornar ao seu lugar, examinando um
mapa da cidade, com uma linha vermelha
demarcando a fronteira entre trincheiras
britanicas e trincheiras alemas, e lendo alguns
documentos.

Se o0 mestre quiser, os encontros 3 e 4 a
seguir podem ser omitidos, apresentados
em qualquer ordem ou aparecerem apos
a reuniao com Ardblair. N&do €& necessario
que ambos ocorram e eles ndo sao cruciais
para a conclusdo da historia, embora sejam
interessantes para que o grupo se acostume
com o ambiente da guerra. Se o mestre preferir
ignora-los, apenas diga que se passaram
2 horas e que o0s personagens entram no
‘Fosso”.

|
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Leia o seguinte trecho:

“Yocés se deparam com o fim da
trincheira. Uma escada com degraus de
madeira reutilizada leva até uma espécie de
cabine. Na verdade, € mais parecida com um
barraco mal construido do que com uma vigia.
Um soldado, vestido com o khaki e usando
um capacete de metal amassado, esta
observando pela fresta existente na parede
oposta a entrada com bindculos a linha de
frente inimiga.”

O responsavel pela vigia na “torre”
oeste € Harry Burke, um soldado novato,
inexperiente, mas extremamente capaz. Sua
melhor habilidade é a capacidade de tomar
decisbes sob pressao e, por isso, a ele foi
designada a funcdo de vigiar a linha inimiga
e alertar sobre qualquer movimento suspeito.
Muito embora néo esteja ressentido por esse
cargosecundario, Burke pensa,comrazéao, que
ele poderia ter sido mais bem aproveitado.

Aqui, os personagens podem aproveitar
para passar o tempo conversando com Burke,
se abrigando da chuva, que comega a ficar
mais forte, e se aquecendo.

Quando indagado, Burke respondera
que nasceu em 30 de dezembro de 1895,
numa cidade em crescimento chama Oldham,
cuja economia é baseada na produgao de fibra
de algodao. Também dira que € casado, uma
decisao tomada as pressas assim que soube
que teria que participar da guerra, ha quase
cinco meses. Burke mostrara a foto de sua
mulher, Lynn, e ficara um pouco emocionado
por causa das saudades de sua familia.

Em dado momento, quando a conversa
estiver sem rumo, o mestre deve ler o
seguinte:

‘De repente, Burke para de falar e
faz um sinal com a mé&o, pedindo que vocés
fiquem quietos. Enquanto vocés observam
calados, ele mexe em seu binoculo e confere
algumas anotagbes em seu bloco. Por um ou
dois minutos, com os binoculos, ele registra
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atentamente cada movimento na linha de
frente inimiga.

Entéo, ele se vira para vocés, com um
rosto claramente intrigado: ‘Esses alemées....
sempre me surpreendem.... Definitivamente,
por essa eu ndo esperava.... vejam VOCES
mesmos.’ diz, enquanto estende os bindculos
na dire¢do de vocés.”

Ao focalizar os binéculos nas trincheiras
inimigas, os personagens véem que alguns
soldados estdo alegremente, mesmo debaixo
de chuva, colocando alguns enfeites de Natal
nas paredes das trincheiras. Algumas velas
cobertas também estdo sendo colocadas
no parapeito das trincheiras. Os soldados
alemaes parecem estar rindo e conversando,
como se os tiros da artilharia britanica néo
fossem audiveis para eles.

Depois dos PJs verem o ocorrido,
Burke discutira com eles o que fazer. Ele
defendera a visao de que nao devem alertar
ninguém quanto a isso, porque nao parece ser
uma questédo relevante. Ao seu argumento,
ele ainda acrescentara que sempre foi um
romantico e que talvez isso signifique que os

inimigos, afinal, sdo homens de carne e 0sso
como eles.

Independente do resultado daconversa,
Burke pedira que o deixem sozinho, para que
ele possa observar com mais cuidado o que
esta acontecendo no lado alemao. Quando
0s personagens estiverem saindo, Harry
dira secretamente ao ultimo que ficar (ou o
ultimo da fila para sair pela escada precaria)
que simpatizou bastante com ele e que, se
necessario, o PJ pode pedir ajuda.

4. ENTRE RAPOSAS DE
"ARTAS

Leia o trecho para seus jogadores:

“Apesar da chuva, que esta cada vez
mais forte, um pequeno grupo de soldados
esta reunido, jogando péquer. Entre eles,
esta William, sem o capacete e rindo
abertamente. Ao se aproximarem, um dos
homens, na verdade, o mais graduado do
grupo, um sargento, se levanta e os convida a
Jjuntarem-se a eles e jogar um pouco. William,
reconhecendo vocés, ergue-se, cumprimenta-

10
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os efusivamente e reforgca o pedido para uma
partida.”

Aceitando ou nao, o soldado que se
levantou ja separa cartas para os personagens
e entrega a cada um deles uma “méao”. Ele
explica que estdo apostando parte da racéo
diaria deles (composta por: 450 gramas de
carne salgada, 570 gramas de pao, 110 gramas
de bacon, 85 gramas de queijo, 120 mililitros
de cha, 110 gramas de geléia, 85 gramas de
agucar, 14 gramas de sal, 750 miligramas de
pimenta, 1,5 grama de mostarda, 225 gramas
de vegetais frescos e 14 mililitros de sumo
de limao-galego, para combater o escorbuto)
e que, se 0S personagens quiserem entrar
nesta rodada, eles devem colocar pelo menos
150 gramas de pao. Como ele ja separou as
cartas, seria considerado uma ofensa néao
entrar no jogo.

O homem que entregou as cartas se
chama Brian Cardigan e € um sagento veterano
de guerra interessado principalemte em lucrar
com ela. Independente das cartas que os
personagens receberem, Brian sempre terdum
jogo melhor, seja uma mera trinca, seja um Full
House. Se acusado de estar roubando, Brian
se levantara indignado, sacara sua Webley
e exigira provas de quem o acusou, o que é
impossivel. A situagéo tensa s6 sera resolvida
se o0 acusador retirar a denuncia, momento no
qual Brian ira retornar ao seu lugar rindo de
modo grosseiro e comentando que “pirralhos
nao deveriam jogar em partidas de homens.”

E importante também que o mestre
ressalte para os jogadores a importancia das
patentes: brigar com um soldado ou um cabo &
corriqueiro, mas se indispér com um sargento
seria uma péssima idéia. Passando em um
teste de dificuldade média, os personagens
percebem que o sobrenome do sargento,
Cardigan, € o mesmo de um dos integrantes
da Camara dos Lordes. Se perguntado sobre
isso, Brian resmunga e rosna algo como: “Um
novo rumo para a familia.”

Talvez seja o caso de lembrar os
jogadores de que, no Exército Britanico, era
importante ter um sobrenome da alta classe, ou
nao havia muita esperanga de ser promovido.

5. CONSPIRACAO DO
ANOITECER

Independente da utilizacdo ou n&do dos
encontros acima, em um dado momento, o
mestre deve anunciar que se passaram duas
horas desde a entrega da carta ao capitao
Ardblair e que os personagens devem se dirigir
ao “Fosso dos Estrategistas”. Leia o trecho a
sequir:

‘A chuva esta ainda mais forte. Pelas
paredes das ftrincheiras, corregos de lama
escorrem, junto com toda sorte de detritos.
Os mesmos soldados que antes jogavam
cartas agora se abrigam dentro dos buracos
onde ficam as camas, exceto por um pequeno
grupo que ainda resiste em um jogo de
pdéquer.* Entrando silenciosamente no ‘Fosso’,
vocés encontram o capitdo Ardblair sozinho,
sentando a mesa, agora sem nenhum mapa.
As cadeiras em volta dela somam mais dois
ao numero de vocés. Dois outros homens
estdo em um canto, calados, olhando para
vocés.™* Ardblair faz um sinal para que todos
se sentem.”

*Se o0 encontro 4 ja ocorreu, indique
que William esta gritando ali, agradecendo a
chuva a boa sorte no jogo, mas que Cardigan
nao esta no grupo.

** Se 0 encontro 3 ja ocorreu, diga que
um deles é Burke, que acena brevemente. Se
0 encontro 4 ja ocorreu, diga também que o
outro homem é Cardigan, que meramente olha
para os personagens e mergulha novamente
em pensamentos, o rosto em uma expressao
séria.

Apo6s todos se sentarem, o capitdo
conversara sobre os horrores da guerra,
sobre a situagao da regido e sobre os inimigos
alemaes. Ele pedira um relatério de Burke, que
nao falara sobre o que foi visto acontecendo
na linha de frente adversaria. Logo ap0ds, leia
o seguinte trecho:

“Um homem entra ofegante e entrega
um pequeno papel ao capitdo. Ele acena com
a cabeca e o homem sai novamente. Ardblair
Ié, entdo, o que esta escrito no papel em voz
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alta: ‘Os alemées estdo agindo conforme o
esperado, porémexisteumaresisténciainterna.
Nosso informante nao apresentou relatério no
ultimo dia.” Antes que alguém possa esbocgar
reacdo, ele se levanta, vira de costas, com
uma das maos cofiando os bigodes e a outra
no bolso, dizendo: ‘Como vocés sabem, hoje,
pela tarde, recebi um informe do marechal
John French por ‘“recebi um despacho do
Estado-Maior do Marechal John French
ordenando que deveriamos investir com
artilharia pesada contra os alemaes. Também
acredito que saibam que hoje é dia 24 de
dezembro, véspera de Natal.’— Uma pausa se
segue, durante a qual ninguém ousa sequer
respirar. — ‘No entanto, através de esforgcos
pessoais, fizemos um acordo com o comando
aleméo da regido para que haja uma trégua
de Natal hoje de noite e amanhéa pela manha.
Um antigo colega meu na universidade de
Munique, Konrad Sulzbach, estava fazendo
as negociagbes por mim, mas, como VOCés
ouviram, pelo recado, encontrou resisténcia
e ndo reportou de volta hoje. Creio..... creio
que ele tenha sido silenciado. De qualquer
forma, sua missdo, se vocés aceitarem, é
ir secretamente até as trincheiras inimigas,

descobrir o que aconteceu, encontrar o oficial
responsavel, fazer um acordo pela trégua e
retornar em sigilo. Aceitam o encargo?””

Deixe que os personagens discutam
entre si. Antes que eles possam comunicar a
deciséo, leia o seguinte trecho:

“O capitdo, depois dessa longa pausa
deliberada, diz: ‘Obviamente, isto é um
comando. Como seu superior, ordeno que
vocés partam o mais rapido possivel. Claro
que é melhor se vocés concordarem comigo,
mas se vocés nao estiverem de acordo, bem,
eu simplesmente nao ligo.”* Cardigan se
levanta. ‘Sim, senhor, capitdo.” Diz, em uma
voz extremamente aborrecida. Burke acena
com a cabecga para Ardblair e se retira junto
com Cardigan. Percebendo a deixa, vocés 0s
acompanham.”

Para os mestres que quiserem colocar mais
énfase na atuacédo, com um sotaque britanico,
essa fala em inglés seria “Of course it’'s better
if you all agree with me, but if you don’t, well, |
just don’t care!”
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6. ATOS PRELIMINARES

Leia o trecho para os jogadores:

“Cardigan e Burke os aguardam. Burke
se adianta e sussurra: ‘Devemos obedecer
0 que o capitdo disse. A partir das minhas
observacgées, eu pude fazer um mapa de uma
faixa da terra de ninguém que vai da minha
vigia até um ponto das trincheiras alemas
onde nenhum soldado fica. Vou busca-
lo e vocés, enquanto isso, decidem com o
sargento Cardigan como sairemos daqui,
sem despertar suspeitas.’ Dito isso, Burke sai
andando ftranquilamente em dire¢do a sua
torre de vigia, sem que nenhum soldado pelo
caminho sequer preste ateng¢éo nele.”

Enquanto Burke ndo volta, os PJs
devem conversar com Cardigan para criaruma
estratégia de fuga das proprias trincheiras.
Se nenhum dos jogadores tiver uma boa
idéia, depois de algum tempo de discusséao,
Cardigan dira que talvez, com um pouco de
cerveja que ele tem escondido, eles consigam
subornar o soldado da “torre” de vigia leste,
para que ele provoque uma pequena distragao,
abrindo caminho para que o grupo possa sair
silenciosamente. Fica, no entanto, a cargo
dos jogadores dar a idéia de qual possivel
distragao seria essa. Quando eles chegarem a
um consenso, narre que eles ficam esperando
por mais uns 3 minutos, nenhum barulho
cortando o siléncio, exceto pela chuva, agora
forte, até que Burke reapareca.

‘Burke caminha lentamente em sua
direcdo, o brago direito colado ao corpo.
Formando um pequeno circulo, vocés olham
para o mapa que ele trouxe. ‘Eu creio que,
a partir do momento em que sairmos daqui,
levaremos cerca de 30 minutos para chegar
la. Prevejo que teremos algumas armadilhas
explosivas pelo caminho, entdo temos que
avangar com cuidado. Como esta chovendo
muito,ndoachoqueprecisaremosnosdisfargar.’
Cardigan, entdo, toma a palavra: ‘Entdo, eu
vou fazer a minha parte. Levarei cerca de
20 minutos para convencer o velho Richard,
mas, com certeza, ele vai gostar da cerveja
de presente. Entdo, estejam preparados.

Assim que escutarem o alerta, caminhem,
néo corram, até o local indicado no mapa que
o0 Burke trouxe e me esperem escondidos.
Néo demorarei mais que 2 minutos. Entao,
devemos partir imediatamente.” Cardigan
entrega um mago de cigarros, dizendo que
pode vir a ser util, faz uma saudacdo militar,
cospe no chdo e vai embora. Burke aperta a
ma&o de cada um de vocés e se retira também,
dizendo que tem que fazer os preparativos
para que ninguém descubra que ele esta
ausente durante a missao”.

Os personagens ficarao sozinhos nesse
meio tempo para decidir qual equipamento,
além do mapa e o detector de metais de Burke e
do maco de cigarros que Cardigan deixou com
eles. O mestre ndo deve interferir no processo,
levem eles armas, municdo ou absolutamente
nada. Deixe que eles conversem entre si,
fazendo planos ou discutindo as atitudes dos
PDMs, até que estejam prontos.

7. HORA DA ACAO

“Passados alguns minutos, vocés
escutam duas badaladas de sino, com uma
longa pausa entre elas, significando que
aconteceu alguma coisa no lado leste das
trincheiras. Todos os soldados, exceto por uns
poucos que estdo com rifles apontados para
o outro lado, invisivel sob a chuva torrencial
que agora assola o terreno de batalha, correm
apressados, vestindo capacetes, empunhando
velhos rifles Lee-Enfield, para atender ao
alerta. Um pouco mais a frente, perto do final
da trincheira e da torre de vigia, vocés véem o
vulto de um homem, Burke.”

Se o0s personagens correrem, irdo
chamar a atencao dos soldados que ficaram
para tras, vigiando a trincheira inimiga. Seréo
interceptados e interrogados. Nao role dados
aqui. Se 0s personagens conseguirem bolar
uma boa desculpa aqui, deixe-os passar.
Se nao, terdo que esperar até que Burke ou
Cardigan venha e os levem. Isso ird gerar
um mal-estar entre todos e um péssimo clima
durante a missdo. Reunidos todos, sairéo
das trincheiras por uma pequena brecha
escondida no encontro da parede da vigia
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com as trincheiras.

Se 0s personagens respeitarem o
conselho de Cardigan e caminharem, néao
atrairdo suspeitas e encontrardo Burke
esperando-os do lado da vigia, em frente a
brecha. No entanto, Cardigan sé chegara dali
7 minutos. Nesse meio tempo, Burke ficara
cada vez mais apreensivo. Deixe correr um
bom tempo real (até mesmo os 7 minutos),
durante o qual os jogadores provavelmente
também ficardo impacientes e comecarao a
discutir entre si e a fazer suposigdes.

‘Depois da longa espera, Cardigan
aparece. Ignorando as perguntas de Burke,
ele entra pela brecha e, num grito surdo,
convoca-os a segqui-lo. O estreito corredor
tem apenas dois metros de subida e vocé
saem chapinhando na lama. E muito dificil ver
alguma coisa a mais de 3 metros de disténcia
por causa da tempestade em que a chuva fina
da tarde se transformou (em GURPS, redutor
de -5 nos teste de Viséo).”

Os encontros 8-10 podem acontecer
em qualquer ordem e nao sao cruciais para
que a aventura siga seu curso. No entanto,
€ recomendado que pelo menos um deles
ocorra. Ao final de tudo, passe para o encontro
1.

8. ROSAS PLANTADAS

“Enquanto rastejam pela lama, tomando
cuidado para manter o rosto acima das pocas
d’agua, o cheiro deixa a todos enojados.
E nessa &rea onde 0s responsaveis pela
limpeza jogam o lixo produzido na trincheira
britanica. Cardigan parece ndo se importar,
avancando inexoravelmente, enquanto Burke
parece estar se segurando para ndo vomitar.
Apos algum avancgo, todos perdem a nogéo do
quéo longe estdo das trincheiras inimigas. Um
brilho fraco, atravessando o mau tempo, indica
qual direcdo devem seguir. No entanto, vocés
sabem que aquele brilho s6 pode ser uma
coisa: artilharia. De repente, Burke, que esta
a frente, para. Cardigan, logo atras, indaga
em um tom rispido o qué houve, ao que, com
uma voz quase inaudivel, responde ‘A frente...
acho que o solo foi cavado...” Nao foi possivel

escutar a resposta de Cardigan, mas pela
expressdo no seu rosto seria desnecessario
para descobrir que ele devia estar xingando
ate a propria rainha.”

Existem cinco armadilhas explosivas,
duas delas desativadas pela chuva, dispostas
como em um labirinto, a frente. Os jogadores
devem aproveitar o momento para ponderar
sobre uma possivel saida. Sugiro colocar um
ou outro PJ na vanguarda do grupo, fazendo
testes de sentidos ouArmadilhas para perceber
as “minas”. Se um dos personagens puder
desarma-las, ele pode tentar encontra-las. No
caso das armadilhas, elas podem conter uma
porcdo de HE com um detonador em forma de
arame. Neste caso, podem serlocalizadas com
um pequeno bastao, tateando delicadamente
a frente do grupo, e desarmadas cortando-
se muito cuidadosamente o arame com um
cortador, faca ou baioneta, mesmo afundadas
em lama, e desativa-las, embora va ser
dificil se o mesmo nao for no minimo bem
treinado (em GURPS, teste de Armadilhas-
3 ou Demoligdo). Se um dos jogadores der
a sugestao de contornar as minas, Cardigan

4
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a refuta imediatamente, dizendo que, nessa
chuva, eles nao teriam orientagao e acabariam
se perdendo no pior lugar possivel. Ele ainda
lembra que se forem desarmar as minas, nao
podem demorar muito tempo porque a chuva
pode diminuir e, no estado em que estao, tanto
aliados quanto inimigos irdo atirar neles.

Os jogadores podem ainda tentar
recuar um pouco e detonar as minas, seja
jogando alguma coisa pesada que carreguem
consigo (mochila, equipamentos amarrados)
ou atirando a esmo. Isso n&o € uma idéia feliz,
porque as explosdes ainda os afetarao, ainda
gue muito menos se estivessem pisando nas
minas, e alertardo ambos os lados do conflito
de que ha alguém ali.

A melhor saida, realmente, é confiar em
um personagem que possa desarmar minas ou
tentar avancar as cegas. Se os personagens
tentarem contornar as minas ou avancarem as
cegas, mesmo contra a vontade de Cardigan,
role a seguinte tabela usando um d6:

Resultado Consequéncia

do d6
1-3 Os personagens conseguem
contornar o (avangar pelo) campo
minado e seguem em frente.

4 Os personagens ativam uma das
minas™ e sofrem dano.

5 Os personagens passam por
uma mina desativada e seguem
em frente.

6 Os personagens trombam com

arame farpado* e sao impedidos

de continuar, exceto para frente.
* O dano do arame farpado e da mina terrestre

esta indicado nos anexos. Em GURPS, o dano
da armadilha explosiva (5 kg de TNT) é de
6dx20, dividido por quatro a cada 2 hexagonos
do local da explosdao, com 1d-4 de dano de
fragmentacdo. O dano do arame farpado é de
1d-3 (corte). Jogue contra a tabela de ponto
de impacto aleatorio para decidir o local do
dano.

Independente da maneira que os
personagens passarem, leia o seguinte
trecho:

“Depois de algum tempo, Burke avisa
que o detector ja ndo da mais sinal de minas
por perto. E novamente impossivel ouvir o que

diz Cardigan, mas, dado o seu temperamento,
néo é dificil deduzir que ele esta xingando
novamente a rainha.”

9. PARA ONDE TODOS SE
DIRIGEM

“Depois de avangarem mais um pouco,
um terrivel cheiro de morte os recepciona.
Algum corpo esté no meio do caminho. E
impossivel distinguir se era alemé&o, britanico,
belga, francés ou indiano, por causa da lama
que cobre boa parte do corpo e do uniforme
e por causa do nivel de apodrecimento e das
mas condigbes de visibilidade. Burke ndo se
contém e comeca a tremer. E possivel ver
que Cardigan esta dizendo algo pela maneira
que seus labios se movem, mas com uma voz
baixa demais para que se oucga.”

Se 0s personagens nao quiserem
Oou conseguirem revistar o corpo, narre o
seguinte:

‘Enquanto Burke esta em choque,
Cardigan se move em diregdo ao corpo.
Depois de poucos segundos, ele grita para
que vocés avancem logo. Burke se recompée
e segue logo atras de vocés.”

Caso decidam revistar o corpo, eles
descobrirdo um simbolo de identificacdo na
lateral da perna esquerda, com o nome do
mortoesuapatente: Konrad Sulzbach Schwartz
— Leutnant. E possivel também identificar,
com alguma dificuldade, marcas de um unico
tiro na testa do cadaver, indicando uma 6bvia
execugao. Se alguém quiser procurar mais
alguma coisa, mesmo contra os protestos de
Burke, encontrard uma pistola Luger e um
rifle Mauser, ambos descarregados, além de
uma faca ornamentada. Em seguida, leia o
seguinte:

“EnquantoBurkeexaminaaidentificagdo
de Konrad, Cardigan avanga em dire¢do ao
corpo e, aparentemente, entoa algum tipo de
canto. Porém, ndo ha como ter certeza por
causa da chuva. Passados alguns segundos,
ele pega um punhado de terra tmida e o coloca
sobre a fronte do cadaver. Virando-se para

15



llustragdo por Danilo Martins

vocés, grita: ‘Avante, temos algo a cumprir’.
Burke se recupera ainda a tempo de segquir
logo depois do ultimo da fila.”

10. UM SUSSURRO NAS
TREVAS

“Agora ja é possivel notar mais luzes,
que indica que as trincheiras alemas estao
proximas. A chuva ja ndo é uma tempestade,
mas ainda esta forte. A escuriddo da noite ndo
permite que, mesmo com o enfraquecimento
da chuva, seja possivel enxergar a mais de
meros 5 metros. O som da artilharia alema
esta cada vez mais alto e vocés ouvem uma
saraivada passar perto, mas ndo tém a menor
idéia de quao perto e nem em que direg¢éo foi.
Assim como, quando ouvem uma voz, quase
murmurio, vindo de algum lado.”

Se algum dos personagens souber
falar alemao, podera identificar um pedido de
ajuda. Mesmo que n&o haja um personagem
assim, com um pouco de esforgo é perceptivel
que o tom da voz é de desespero. Um soldado
alemao esta com a perna presa em um dos
inumeros segmentos de arame farpado

espalhados pelo campo de guerra. O ferimento
nado € grave, mas, por causa da situagao,
é dificil descobrir uma maneira de liberta-
lo sem examinar de perto. Sugestdo para
explicar porque ele ndo conseguiu se soltar
sozinho, apesar do ferimento n&o ser grave:
possivelmente ele foi arremessado pelo ar por
uma explosao, caindo dentro de uma cratera,
mas sua perna ficou enrolada no arame — ou
seja, ele esta literalmente dependurado pela
perna presa no arame, € nao consegue erguer
0 corpo para cortar o arame. Além disso, sua
faca se perdeu quando da exploséo.

Os jogadores tém liberdade para decidir
o que fazer. Cardigan opina que devem mata-
lo, sendo ele um alemao que poderia se tornar
um delator. Burke ndo diz nada em momento
algum. Se os personagens decidirem mata-lo,
ele nao tera condi¢cdes de oferecer resisténcia
e o barulho dos tiros da artilharia ira abafar o
som da execugao. Se escolherem deixa-lo a
prépria sorte, Cardigan ira fazer a observacao
de que, em pouco tempo, ele estara livre dali....
através da morte. (O alemao certamente seria
alvo dos franco-atiradores britanicos assim
que a visibilidade melhorar).

Por ultimo, se os jogadores optarem
por ajuda-lo, mesmo sendo um alemao, nao
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terdao muitas dificuldades para solta-lo, se
tomarem o tempo necessario - um cortador
de arame pode ser indispensavel aqui ou, na
falta deste, testes de habilidade com uma faca
ou baioneta. Em compensacao, ndo poderao
tratar do ferimento porque Cardigan fara com
que se apressem em direcdo as trincheiras
inimigas. Se tentarem tira-lo rapidamente e
depois tratar dos ferimentos, deverdo fazer
testes de dificuldade média e alta, pelo corte
provocado pelo arme, mais as injurias da
explosdo (em GURPS, teste de DX, Soldado
ou Faca, seguidos de um teste de Primeiros
Socorros)

O nome do soldado é Matthias Wilhelm
e ele é apenas um recruta. Sendo perguntado
ou nao, ele diz que nasceu 1899 e que nao
entende as motivacdes dessa guerra. Afirma,
categoricamente, o que € surpreende para
alguém com sua idade, que, na verdade,
essa é uma briga entre as elites das nacdes
européias, € nao do seu povo. Quando
indagado, com muita relutédncia, Matthias
admitira que ¢é apenas o limpador das
trincheiras e que ndo tem muita importancia
para seus companheiros de guerra, excegao

1

feita pelo novo Oberleutnant, que acabou
cuidando do garoto durante os dias da Batalha
de Ypres. Por ultimo, se os personagens
perguntarem como ele sabe falar inglés, ele
respondera que estudava em uma escola de
intercambio alema e que la ele tinha aulas
também de francés e russo.

Sendo o responsavel pela limpeza das
trincheiras, Matthias conhece bem a estrutura
delas e a maneira como a guarda esta
organizada. Ele sera um 6timo guia dentro do
territorio alemao. (Em GURPS, faga um Teste
de Reacao para cada PJ, com um bénus de +4
para os que auxiliaram Matthias a se libertar
do arame ou trataram do seu ferimento, e +2
para os que demonstraram interesse pelo
recruta.)

llustragédo por Bruno Bottino

Sugestdo de encontro na no-man’s land:
um franco-atirador localiza o grupo no meio
de toda a chuva. O primeiro tiro erra o alvo,
mas serve para alertar os PJs. A cada novo
tiro, a chance de acerto do sniper aumenta.
Os PJs devem localizar a posi¢cao do atirador
e, espera-se, vence-lo no seu proéprio jogo,
silenciando-o0 com um tiro.)
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11. ALEM DA LINHA
VERMELHA

Se o0s jogadores deixaram o soldado
alemao para tras, ou o mataram, leia o
seguinte:

“Arrastando-se pela lama, vocés
chegam até as trincheiras inimigas. Mesmo
quase inutilizado, o mapa de Burke permite
que vocés encontrem uma brecha na ronda
dos soldados e desgam escorregando pela
parede da trincheira, ao lado do que parece ser
um dormitério escavado, onde dois soldados
estdo adormecidos. No entanto, agora vocés
néo tém idéia de qual dire¢do sequir. A tnica
informacéo, dada por Burke, é que existe um
dormitério abandonado 20 metros antes da
saida oeste principal dos soldados alemées,
onde vocés poderiam se esconder até pensar
em um plano melhor.”

Os jogadores devem arranjar alguma
maneira de avangar pelas trincheiras sem
serem identificados. A saida mais Obvia é
entrar no dormitério, roubar as roupas dos
soldados alemaes (os personagens devem,
sozinhos, decidir se matam ou apenas
deixam inconscientes os dois soldados que
estdo dormindo), revistar as mochilas para
encontrar outras roupas (existem mais 3
escondidas) e seguirem disfarcados, sem
chamar a atengdo dos inimigos que, com a
ajuda da chuva, ndo perceberdo a presenca
do grupo. Independente do que fizerem, Burke
dira que prefere ficar ali, vigiando para ver se
algum alemao aparece. Além disso, ele afirma
gue nao seria de grande valia no caso de um
confronto ou de uma discussdo, porque sua
especialidade é planejamento tatico.

Se os personagens apertarem o passo,
uma patrulha formada por trés soldados
alemaes com rifles os interpelara, exigindo
explicagcbes para que eles estejam correndo.
Dois testes dificeis, um para criar uma histéria
verossimil e outro para imitar o sotaque
alemao e falar como um soldado normal, se
aplicam nesta possibilidade (em GURPS,
um teste de Labia com redutores ou bbénus

apropriados, dependendo da histdria que
0os jogadores inventarem e do dominio de
Alem&o que tiverem).Conseguindo enganar
a patrulha, eles avancam normalmente. Caso
contrario, os personagens deverdo encontrar
alguma maneira de neutraliza-la sem chamara
atengao do resto da guarnigéo inimiga. Se um
combate acontecer, este ndo deve durar mais
do que cinco rodadas, ou poucos segundos, ou
mais cinco patrulhas aparecerao e, sem saida,
0s personagens se tornardo prisioneiros de
guerra. Os personagens também ndo devem
utilizar rifles, ou uma patrulha aparecera na
rodada seguinte. Por ultimo, se conseguirem
derrotar os inimigos sem acionar um alerta,
os PJs ainda devem pensar em uma maneira
de esconder os corpos dos integrantes da
patrulha, estejam eles mortos ou n&o.

Se, no entanto, os jogadores salvaram
Mathias, narre o trecho:

“Arrastando-se pela lama, vocés
chegam até as trincheiras inimigas. N&o
precisam nem mais do mapa de Burke,
porque Matthias logo se encarrega de leva-los
em seguranga até o ponto marcado no mapa,
onde seria seguro descer. VVocés escorregam
pela parede da trincheira e caem do lado de
um dormitério escavado, com dois soldados
adormecidos. Matthias, através de gestos
para ndo acordar os soldados, indica que o0s
personagens devem levantar uma ponta de
lona no chdo. Surpreendentemente, ali estéo
guardados uniformes de oficiais graduados em
numero mais do que suficiente para todos.”

Os personagens devem se vestir com
as roupas entregues por Matthias. Assim,
um dos PJs estara vestido como chefe de
patrulha, enquanto todos os outros, incluindo
Cardigan e Burke, se vestirdo como soldados
normais. Todos devem seguir as indicagdes
que Matthias oferecer até que cheguem em
um dormitério abandonado do qual Burke
fala. No entanto, o proprio Burke néo ira com
o grupo e ficara para tras, para vigiar e ver se
alguma patrulha se aproxima. Caso alguém
proteste, ele lembrara que sua especialidade
€ o planejamento tatico e que ele nao seria util
em um combate ou em uma discusséao.

Durante o caminho, um soldado ira

18



editoraco por

HO &

REDERFG

pedir informagdes, em aleméo, para o PJ
vestido de chefe de patrulha. Cardigan se
adiantara e, em um 6timo alemao, conversara
brevemente com o soldado, o que faz com
que ele va embora. Caso os personagens
se mostrem curiosos em relagao a isso tudo,
Cardigan apenas dira que passou bastante
tempo na “terra dos lobos”.

Caso mantenham a discricdo, eles
conseguirdao avangar até encontrar o
local sobre o qual Burke falou, facilmente
reconhecivel pelo fato de que existem duas
tabuas de madeira pregadas transversalmente
na entrada. Se os PJs conseguirem chegar
até o dormitério abandonado, com ou sem
Matthias, leia o seguinte trecho.

“Um a um, vocés entram, tomando
cuidado para nédo desprender as tabuas
de Iugar. Boa parte do dormitorio esta
na penumbra, pois apenas um lampido
bruxuleante em frente ao buraco ilumina essa
area. No entanto, pouco depois de todos
entrarem e se esconderem, uma voz vinda do
escuro pergunta, em inglés claro, ainda que
com um sotaque alemé&o muito forte, o que
vocés estdo fazendo ali.”

12. DESAVENCAS

Faca uma pausa proposital, e entido
leia 0 seguinte:

“Todos, inclusive Cardigan, ficam
imobilizados como estatuas. E possivel ouvir
alguns soldados alemées passando do lado
de fora, falando alto e rindo. Lentamente, das
sombras, surge um homem de olhos azuis e
cabelos castanhos, curtos e bem cuidados. Ele
esta com um semblante muito sério. S6 entéo
vocés notam um revolver engatilhado na méo
esquerda dele. Lentamente, ele revista cada
um de vocés, a arma sempre apontada para
a cabeca de alguem. Entdo, depois de passar
por todos, ele pergunta novamente quem s&o
VOCEés e o que estao fazendo ali.”

Se Matthias estiver no grupo, ele se
adiantara e tentara comecgar uma explicagao,
mas o homem o interrompera com um gesto.

A primeira coisa que os personagens devem
fazer € mostrar que estdo ali em missao de
paz. Logico que isso se tornara mais dificil
se eles estiverem portando armas ou se eles
insultarem de alguma forma o homem. Nesse
encontro e nos proximos dois, o mestre deve
usar o bom senso e decidir se os personagens
conseguiram convencer através do que
falaram.

Quando o homem for convencido de
que os personagens estdo ali apenas para
negociar a trégua, leia o seguinte:

‘Embora ainda os olhe com
desconfiangca, o homem baixa a arma e a
coloca em cima de uma cama, ainda que ao
alcance de sua méo. Entéo ele respira fundo e
diz: ‘Muito bem, eu acredito em sua missao de
tregua. Eu sou o Leutnant Kreisher, segundo
em comando dessas trincheiras. Agora, vocés
devem me convencer de que ha uma razéo,
afinal, para que noés interrompamos esta
guerra durante o Natal. Uma boa razéo, ou eu
chamarei reforgos imediatamente e esse lugar
sera a sua cova.”

O Leutnant Frederik Kreisher ¢é
um homem extremamente racional. Uma
das maneiras possiveis de convencé-lo é
mostrando que, com a trégua, sera possivel
enterraros mortos e levantaromoral dastropas.
Enquanto os personagens nao apresentarem
um argumento racional, se firmando apenas
no “sentimento natalino”, Kreisher refutara a
idéia de trégua, mas em momento algum ele
ira interromper o debate. Dé bastante tempo
para seus jogadores pensarem, enquanto
vocé vai beber uma agua em outra sala.

Se os PJs perguntarem sobre Konrad,
ele apenas dira que nao sabe de nada que
aconteceu ali antes que ele fosse convocado
para substituir o antigo Leutnant, um
desertor. Durante toda a discussao, Cardigan
permanecera calado, apenas observando a
cena.

Se 0s personagens ndo conseguirem
pensar em uma boa razado racional, ele
apenas pegara seu revolver e acionara um
alarme. Entédo, os personagens se tornaréo
prisioneiros de guerra.

Caso consigam convencé-lo, leia o
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seguinte trecho:

‘O Leutnant Kreisher acena com a
cabeca e diz: ‘Sim, vocés tém razao. Eu os
apoiarei. Essa trégua sera bem-vinda. No
entanto, ndo sou eu quem decide o rumo
desta unidade, e sim o Oberleutnant. Vocés
devem falar com ele. Creio que ele esta em
seu dormitério particular.” Um barulho atras
de vocés denuncia mais uma presenga nho
lugar: ‘Obviamente, vocé esta errado, caro
Frederik. Eu escutei a conversa inteira e vocé,
Jjuntamente com esses britadnicos sujos, sera
condenado ao fuzilamento. Alguma palavra
final?””

13. QUASE HOMENS

O homem que acabou de chegar é
exatamente o Oberleutnant. Seu nome é
Hans Knotel. O mestre deve apenas dizer que
o homem esta parado a entrada do dormitorio,
atras das duas tabuas, com um rifle apontado
para Cardigan, claramente esperando que os
personagens digam alguma coisa.

Enquanto os PJs tentarem alguma coisa
apenas verbalmente, Cardigan novamente
ndao se movera. Se Matthias estiver com o
grupo, descreva que paralisado, ele observa
com uma expressao de puro horror a cena.
O Leutnant Kreisher apenas fica calado, de
olhos fechados.

Em um dado momento, enquanto um
dos jogadores estiver falando, faga um sinal
para que ele pare e leia o seguinte:

‘Enquanto vocé esta falando, o
Oberleutnant passa pelas duas tabuas, o
dedo da mé&o direita ainda no gatilho, o olhar
direcionado ao Leutnant Kreisher. ‘Pelo que
eu entendi, vocés querem uma trégua? E por
qué? Para qué? Uma guerra é feita para que
um lado extermine o outro. N6s ndo somos
pessoas, somos maquinas de matar. Aceitem
esta verdade e morram como verdadeiros
soldados. Essa trégua néo deve existir. Ou
vocés ja esqueceram o que houve aqui? Ou
sdo novatos demais para saber. O massacre.
Todos morreram. Meu irm&o morreu. Ele era
apenas um estudante de medicina idealista,
ele apenas queria impedir que vOCés, porcos,
invadissem mais um lugar inocente. E o que

aconteceu? Vocés o mataram e o corpo dele
ficou apodrecendo na lama, entre milhares de
outros. Vocés sdo tdo despreziveis quanto nos,
e nenhum dos dois lados merece uma pausa.
Dessa vez, vocés percebem que os olhos do
Oberleutnant estdo marejados. No entanto,
ele ndo esta abalado, e sim ensandecido de
faria.”

J

Agora, os personagens tém exatos 10
minutos (do tempo real) para convencerem
o Oberleutnant a nao mata-los e avancar
com o ataque contra os britanicos durante a
noite da véspera de Natal. Se alguém tentar
um movimento brusco, ele ira atirar na perna
do personagem e ele ficara incapacitado no
chéo.

Uma estratégia possivel €& tentar
criar um lago de amizade com o inimigo. Os
personagens nao devem fazer perguntas de
maneira inquiridora, ou Knotel ira se irritar
profundamente e as chances de convencé-
lo serdo menores. Se um dos personagens
lembrar que muitos dos combatentes séao
apenas jovens, como o irmao dele, e que nao
tém culpa de estar ali, Knotel ficara balancado.
Um outro ponto que pode funcionar é o fato
de que, com a trégua, todos poderao honrar
seus mortos e Knotel podera rezar pela alma
do seu irmao.

A presenga de Matthias, implorando
para que seu amigo nado fagca nenhuma
besteira e explicando que eles o salvaram da
morte certa, ajudara e muito no processo.

Se os 10 minutos n&do se passarem
e 0S personagens reunirem argumentos
suficientes para sensibilizar o Oberleutnant,
leia o seguinte trecho:

‘As lagrimas agora correm soltas
pela face do Oberleutnant. * Ele larga o rifle
e esconde o rosto entre as maos, chorando
abertamente e gritando o nome do irméo,
Karl. O Leutnant Kreisher se aproxima do
homem em prantos e o consola. Olhando
para vocés, ele diz ‘Espero que essa trégua
seja limpa entre ambos os lados.” Cardigan
se adianta e, falando pela primeira vez em
muito tempo, diz ‘Ndo se engane. Depois
do Natal, continuaremos inimigos.’ Kreisher
apenas responde ‘N&ao se iluda. Hoje a noite,
vocés ainda s&o meus inimigos.’ Ao dizer isso,
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faz uma saudagéo e se dirige para a saida,
apoiando o Oberleutnant.”

*Se Matthias estiver com o grupo,
ele abracara o Oberleutnant, também em
lagrimas, rezando em alemao.

14. BOM SOLDADO, MAU
SOLDADO

Esse momento deve ser de
comemoragao dos jogadores. Afinal, eles
cumpriram sua missao. No momento em que
achar apropriado, narre o seguinte:

“Em meio ao jubilo da vitéria, Cardigan
lembra que Burke ainda esta esperando-os no
outro dormitério. Ele se prontifica a busca-lo
com o Leutnant Kreisher, que ja voltou depois
de ter levado seu superior até o dormitorio
reservado.”

Determine uma quantidade de tempo,
por exemplo de 15 em 15 segundos, e anuncie
que ja faz 1... 2.... 3.... 5..... 8.... 10 minutos
que eles foram e ainda nao voltaram. Entéo,
quando os jogadores estiverem comegando
a fazer conjecturas sobre o que pode ter
ocorrido, leia o trecho a seguir:

‘De repente, o Leutnant Kreisher
reaparece. Porém, ha algo errado. Ele esta
extremamente palido e vocés percebem que a
mé&o esquerda dele esta tremendo. Por detras
dele surge Cardigan, com o revélver apontado
para a nuca do alemio. ‘Pessoal, esse é o
fim da festa.’ diz, em uma voz rouca. ‘Eu ndo
posso fazer nada. Ndo se movam, ou serei
obrigado a atirar.”

Provavelmente, os jogadores irdo se
exaltar. E, possivelmente, um ira levantar e
afirmar categoricamente que ja sabia que
Cardigan ia acabar traindo o grupo. Deixe que
eles discutam entre si, e entdo prossiga:

“Uma voz por detras de Cardigan
fala ‘Muito bem, seu cachorro mercenario.
Bom cé&ozinho. Agora, sejamos todos bons
soldados e acabemos com isso.’Ainda que um

pouco estridente, é facil reconhecé-la. E a voz
de Burke, que agora esta segurando um rifle,
apoiado nas costas de Cardigan, que indaga
‘Mas me explique uma coisa, Burke. Por qué
isso? Pensei que vocé quisesse a paz.’ Burke
olha para ele com uma expresséo estranha e
entéo se contorce em uma risada sinistra.
‘Oh, néo, cdo. Eu ndo quero uma paz
temporaria. A unica coisa que eu quero é
reencontrar minha Lynn. E veja como meu
plano é perfeito. Ou vocé mata esse alemao,
ou eu mato vocé. Entdo, depois, eu acabo
com esse grupinho inteiro de intrometidos,
pego a arma do Kreisher, caminho lentamente
até o dormitério do Oberleutnant, dou um
tiro na nuca dele e pronto. Me torno o heroi
andnimo da guerra, pois todos pensarédo que
vocé é que matou o Leutnant, logo depois
dele eliminar o proprio superior e levar os
infelizes que testemunharam a execugao para
um dormitério abandonado, a fim de acabar
com qualquer possibilidade de ser visto. Mas,
quando vocé vingou seus aliados, um soldado
alemé&o o viu e lhe executou. Nao é perfeito?’
Cardigan aparenta uma estranha calma e
responde, sem alterar a voz. ‘Sim, mas acho
que existe uma pequena falha nesse seu
plano. Como vocé vai sair daqui?’ Dessa vez,
Burke ri abertamente. ‘Ndo vou. E essa é a
perfeicdo do meu plano. Vou ser morto aqui e
a trégua nunca ocorrera. Vocé ndo entendeu,
nao é? A minha Lynn, ela morreu no parto. Ela
e 0 bebé. Eu ndo tenho mais razdo para lutar
por uma maldita rainha que ndo sai do seu
trono para ajudar seus suditos, ou por malditos
franceses que nem nos agradecem por salvar
a terra deles desses chucrutes! Quero que
todos morram.” E explode em uma gargalha
ensandecida, seu rosto grotescamente
deformado pela loucura, perdido em um
devaneio de grandeza. Cardigan, veterano de
guerra, aproveita o momento e se vira, um tiro
sendo disparado. Burke sorri e diz “Tolo. Ndo
poderia nunca ganhar da minha velocidade.’

Na verdade, Cardigan sabia disso. Ele
fez Burke gastar a ultima munigao de seu rifle.
Capriche na descrigao da cena e cheque para
ver se os jogadores notaram. Cardigan esta
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muito abalado, com o tiro no ombro, para dar
algum aviso.

Os personagens devem se adaptar
rapidamente a situagdo. Ha uma gama enorme
de opcgdes de acdo aqui. Provavelmente, os
personagens partirdo para cima do traidor,
desarmados, e o renderdo. Mesmo ferido,
Cardigan exige que nao matem Burke. Ainda
que subjugado, Burke pergunta porque o grupo
nao deixou que ele concluisse seu plano. Seria
a vitdria na certa para os britanicos.

Deixe que os jogadores fagam um
discursoagora.Vejaseelesconseguemmostrar
a um homem completamente desiludido que
a vida continua. Por ultimo, Burke se dirige a
Cargidan e indaga o porqué dele, que é um
mercenario, ter agido contra o plano. Cardigan
responde simplesmente que ‘caes de guerra
ainda tém honra.’. E possivel ainda que os
personagens simplesmente matem o traidor.
Nesse caso, seus tiros atrairdo a atengao dos
alemaes e a aventura deles acaba por ali. Se
isso acontecer, explique que, em respeito a
Cardigan, Kreisher e Knotel aceitam os termos
de trégua.

Se eles acatarem o pedido do veterano
ferido, prossiga para o préximo encontro e ao
fim da aventura.

15. LA E DE VOLTA OUTRA
VEZ

Ainda que tenham conseguido a
trégua de Natal, os personagens devem
retornar. Os outros soldados alemaes séo
avisados por Kreisher de que os britanicos ali
presentes estdo em visita protegida e devem
ser escoltados até a saida das trincheiras.
Além disso, Kreisher secretamente entrega
um papel com uma rota segura para que 0s
britanicos retornem. No entanto, ele avisa que
amanha, minas serdo colocadas no caminho,
entdo, este caminho é de via unica e nao
podera ser reutilizado com seguranca.

Além de tudo isso, os personagens
devem encontrar alguma forma de, quando
estiverem de volta as trincheiras britanicas,
ndao serem confundidos com inimigos
atacando. Isso pode ser feito de varias
formas: evitando serem vistos, através de
camuflagem ou avangando pelo lado que
deveria ser vigiado por Burke, se ele estivesse
de guarda, ou mostrando de alguma forma
que sao britanicos. Lembre que, por causa
da chuva, agora apenas normal, que cai, €
pelo fato de estarem totalmente enlameados,
sera impossivel comprovar que sao britanicos
apenas apontando para as roupas.

Depois que os personagens chegarem,
o capitdo Ardblair os convocara e pedira os
detalhes da missdo. Cabe aos jogadores
decidirem se contardo tudo, ou se omitirao
fatos como a morte de Konrad ou a traicao de
Burke.

Se contarem sobre a morte de Konrad,
Ardblair ficara uns momentos em siléncio
e pedira que, no dia seguinte, o sargento
Cardigan destaque uma patrulha para fazer
um enterro para seu amigo. Se o capitdo
souber da traicdo de Burke, ele ira ordenar
sua prisdo como traidor, mas apenas o elevara
a fungao de limpador de fossas pelo resto de
sua estadia naquelas trincheiras.

Ao final do relato, Ardblair os
cumprimentara por sucederem na realizacao
da missao e ordenara que todos retornem aos
seus postos. Independente da decisao dos
personagens, explique que Burke ficou preso
em seu mundo de loucuras e jamais se tornou
algo além de um servente nas trincheiras.

22



editoraco por

HO &

REDERFG

CONCLUSAO DA AVENTURA

Leia o seguinte trecho em voz alta:

‘Ao aproximar-se a meia-noite, é
possivel escutar algumas cangbes aleméas
de Natal vindas das trincheiras inimigas. Em
resposta, os soldados britanicos se retinem
e comegam a entoar cangbes inglesas,
escocesas, gaulesas e irlandesas. Pouco
depois, € possivel ver, através da chuva
fina, uma pequena luz no meio da terra de
ninguém entre as trincheiras e dois soldados
alem&es acenando. Pouco a pouco, primeiro
desconfiados, depois alegremente soldados
dos dois lados largam as armas e se encontram
em volta de uma pequena fogueira, que resiste
acesa apesar da chuva.

Alguns oficiais trocam presentes.
Séo apenas lembrangas: cigarros, bebidas,
comida. Todos sorriem e se abragam. Bebem,
comem, cantam e festejam a uniao de inimigos

CONCLUSAO DA SE

mortais até a manhéa do dia seguinte, quando,
aos poucos, os soldados se retiram para suas
respectivas trincheiras. Burke, mesmo afetado
pela sua insanidade, cumprimenta o Leutnant
Kreisher, ao passo que Matthias conversa
entusiasmadamente com Ardblair, expondo
sua visdo sobre o conflito, enquanto o capitao
apenas sorri.

Na tarde do dia 25 de dezembro, o
sargento Cardigan sobe no parapeito da
trincheira, da trés tiros para o alto e empunha
um cartaz onde se I1é “Merry Christmas”. Do
outro lado, o Oberleutnant Knétel também
escala o parapeito da trincheira, mostra um
cartaz escrito “Thank You” e desce de volta.
Assim que Cardigan desce, vocés escutam
dois tiros vindo das ftrincheiras inimigas,
indicando que esse é o fim da Trégua de Natal,
e que a guerra recomegou.”

SSA0

Depois de toda essa luta por uma trégua de Natal, presenteie seus jogadores com um
bom lanche. Apenas um panetone, chocotone, bolo de nozes ou torta floresta negra deve
resolver o problema e alegrar um pouco seus companheiros no nosso passatempo predileto.

Para vocés todos, desejamos um Feliz Natal!

2.

llustragéo por Patricia Perez



Oh'amigos, mudemos deitom! . 8
. i F Py
Entoemos algo mais prazeroso 48 &

E maisialegre!

Alegre, formosa centelha divina,
Eilha'do Eliseo,
Ebrios/de fogolentramos
Em teu’ santuarlo Celeste'
“Tua magla volta a umr
(0] que 0 costume rigorosamenteidividiu.
| .
- T‘odf)s o%mmens sejifmanam
' : 1}11 onde'teu d%ce véoﬁ_sg;rdetém.
4‘“ ,,Quem"‘j a conseguiu 0 Maior tesouro p !
]})e Ser. o amigo de um amigo,
"' Quem j ja conqulstou uma mulher amavel
5 Rejublle seiconosco!
i,Sim, mesmo se alguém conquistar apenas uma alma, f
Uma tnica em todo o mundo.
Mas aquele que falhou nisso
Que fique chorando sozinho!
Alegria bebem todos os'seres
No seio da Natureza:
Todos os bons, todos 0s mausj
Seguem seu rastro de rosas.
Ela nos deu beijos e vinhoie
* Um amigo leal at¢ a morte;
Deu forga para a vida aos mais/humildesg
Efag querubim que se ergue diantelde ]}L)\’gus' :
(£
Alegremente, como seus s6is corram
F J Através do espléndido espaco celeste
_ Se expressem, irmaos, com seus caminhos,
Alcgremente comolopher6i diante da vitoria.

%‘r
]

s Alegre, formosa centelha divina,
Filha do Eliseo,
Ebriosfde fogolentramos
Em teu santuario celeste!
Abracem-se milhoes!
Enviemieste beijo para todo o mundo!
_[rmaos, alem do céu estrelado
" Mora um Pai Amado.
Milhoes se deprimem diante Dele?
. Mundo$wocé percebe seu Criador?
Procure-o mais acima do céu estrelado!
Sobre as estrelas onde Ele mora.
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ANEXO: ADAPTACOES

"AES DE GUERRA

Esta é a adaptacdo da Aventura
especial de Natal, desenvolvida para o Sistema
Daemon.

Para utilizar esta adaptacdo, ¢
recomendado o uso do livro CAES DE
GUERRA, escrita por Thiago Augusto e
publicada pela Daemon Editora. Caes de
Guerra é um jogo que ambienta com grande
riqueza de detalhes a Segunda Guerra de
Natal, mas com algumas poucas alteragdes, na
pratica, seus conceitos e regras também sao
validos para serem utilizados em aventuras
ambientadas na Primeira Guerra Mundial,
como é o caso desta aventura.

E recomendado que os jogadores sejam
de 1o nivel e podem pertencer a quaisquer dos
kits apresentados em CdG, especialmente, os
Kits Oficial e Soldado Padrdo. Outros livros
também recomendados sdo: Guia de Armas
de Fogo, Invasdo 2a Edigdo e Anime RPG.
Estes ultimos foram incluidos por causa da
abrangéncia de regras e itens inexistentes em
CdG, nao necessarias de forma vital, mas que
possam possam possam possam ser bastante
uteis.

Bom Divertimento e
Soldado.

Boa Sorte

APENDICE I - REGRAS

3. O Solitario e os Alemaes

Com Bindéculo = Teste de Procurar com
Dificuldade Normal, para achar o ponto citado
por Burke.

Sem Bindculo = Impossivel

8. Rosas Plantadas
Desarmar Minas = Armadilhas ou
Artilheiro com Dificuldade Normal

9. Para Onde Todos Se Dirigem
Constituicdo com Dificuldade Normal
para o personagem nao ficar enojado

10. Um Sussurro nas Trevas
PecaumtestedePercepcaoouProcurar

Normal para ouvir garoto agonizante.

E possivel solta-lo com 30 segundos (5
rodadas-completas) de esforgo por parte de
duas pessoas

11. Além da Linha Vermelha

Historia = Labia, resistido pelo teste
de Percepgao do soldado. Dé ao soldado um
bdnus de +10, pois independente da historia,
acreditar nela ha de coloca-lo em risco (séo
soldados inimigos na sua trincheira).

Sotaque = Disfarce ou Labia, resistido
pelo teste de Percepgao do soldado. Sotaque
€ um detalhe menor (+5 de bbdnus para o
jogador), mas o soldado é muito familiarizado
com ele (+10 de bénus para o soldado).

APENDICE II - ARMAS

Mausers Gewehr 98 = Escopeta Militar
Municdo: 7,92 mm; Alcance: 400m; Dano 3d6;
RoF 1; Pente 5.

Rifles Lee-Enfield = Escopeta Miltiar
Municdo: 6.5 mm; Alcance: 400m; Dano 2d10;
RoF 1; Pente 10.

Lugers PO8 9mm = Pistola Media
Municdo: 9 mm; Alcance: 45m; Dano 1d6; RoF
3; Pente 8 ou 32.

Webley MK |V = Revolver Médio
Municdo: 9 mm; Alcance: 40m; Dano 1d6; RoF
1; Tambor 6.

APENDICE III - NPCS

Leutnant Frederik Kreisher

Oficial 6; PV 11+12

ATRIBUTOS: FOR 10, Con 12, DEX 12 AGI
12, INT 17, WILL 15 PER 15, CAR 13.
PERICIAS: Arma Branca (Faca 42/42,
Espada 32/32), Arma de Fogo (Pistola 52%,
Submetralhadora 52%, Metralhadora 52%),
Briga 42/42, Camuflagem 47%, Esporte
(arremesso) 42%, Etiqueta 43%, Linguagem
Secreta (Sinais 30%), Manipulagao (Lideranga
63, Medicina (Primeiros Socorros 47%),
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Idiomas: Austriaco, Alemao, Francés, Inglés
(Britanico), Polonés, Russo.
APRIMORAMENTOS: Kit Oficial (Rank 8),
Cauteloso, Prontidao.

Oberleutnant Hans Knotel

Oficial 9, PV 10+18

ATRIBUTOS: FOR 10, CON 11, DEX 16, AGI
13, INT 13, WILL 15, PER 13, CAR 18.
PERICIAS: Arma Branca (Faca 46/46,
Espada 36/36), Arma de Fogo (Pistola 53%,
Escopeta 56, Metralhadora 56%), Briga 43/43,
Camuflagem 43%, Esporte (Arremesso 46%),
Etiqueta 48%, Linguagem Secreta (Sinais
30%), Manipulagao (Lideranga 68%), Medicina
(Primeiros Socorros 43%), Taticas Militares
40%, Idiomas: Alemao, Francés, Hungaro,
Inglés (Britanico), Polonés, Russo.
APRIMORAMENTOQOS: Kit Oficial (Rank 9),
Cauteloso, Prontidéo

Harry Burke

Soldado 2, PV 10+4

ATRIBUTOS: FOR 09, CON 12, DEX 17, AGI
15, INT 15, WILL 08, PER 10, CAR 12
PERICIAS: Arma Branca (Faca 47/47), Arma
de Fogo (Pistola 47%, Rifle 47%, Artilharia
Pesada 47%), Briga 45/45, Camuflagem 45%,
Condugéo (Automovel 35%, Caminhao 45%),
Esportes (Alpinismo 25%, Natagéo 25%, Salto
25%), Mecanica 30%, Taticas Militares 30%,
ldiomas: Inglés (Britanico), Italiano, Francés.
APRIMORAMENTOS: Kit Soldado Padréo
(Rank 1), Prontidao.

Brian Cardigan

Soldado 4, PV: 15+08

ATRIBUTOS: FOR 15, CON 15, DEX 16, AGI
16, INT 10, WILL 11, PER 13, CAR 08
PERICIAS: Arma Branca (Faca 46/46), Arma
de Fogo (Pistola 46%, Rifle 66%, Artilharia
Pesada 46%), Briga: 30/30, Camuflagem
40%, Conducao (Automével 35%, Caminhao
45%), Esportes (Alpinismo 45, Natagao 35%,
Salto 35%), Manipulagao (Intimidacao 35%),
Mecéanica 30%, Taticas Militares 30%, Idiomas:
Alemé&o, Inglés (Britanico).
APRIMORAMENTQOS: Vitalidade,

James Lehigh
Oficial 03, PV: 10+06
ATRIBUTOS: FOR 11, CON 10, DEX 13, AGI

13, INT 13, WILL 11, PER 11, CAR 11
PERICIAS: Arma Branca (Faca 43/43,
Espada 33/33), Arma de Fogo (Pistola 53%,
Submetralhadora 53%, Metralhadora 53%),
Briga: 30/30, Camuflagem 43%, Esporte
(Alpinismo 43%, Arremesso 43%), Etiqueta
41%, Linguagem Secreta (Sinais 30%),
Manipulagdo (Lideranga 61%, Diplomacia
41%, Intimidagdo 41%), Medicina (Primeiros
Socorros 43%), Taticas Militares 30%, Idiomas:
Inglés (Britanico), Russo.
APRIMORAMENTOS: Kit Oficial (Rank 1)

Capitao Theodore Ardblair

Oficial 6, PV: 11+12

ATRIBUTOS: FOR 11, CON 11, DEX 12, AGI
12, INT 13, WILL 15, PER 15, CAR 18
PERICIAS: Arma Branca (Faca 42/42,
Espada 32/32), Arma de Fogo (Pistola 52%,
Submetralhadora 52%, Metralhadora 52%),
Briga: 30/30, Camuflagem 43%, Esporte
(Alpinismo 42%, Arremesso 42%), Etiqueta
68%, Linguagem Secreta (Sinais 50%),
Manipulagdo (Lideranga 88%, Diplomacia
68%, Intimidacdo 58%), Medicina (Primeiros
Socorros 43%), Taticas Militares 50%, Idiomas:
Inglés (Britanico), Aleméo.
APRIMORAMENTOS: Kit Oficial (Rank 10),
Cauteloso.

Willian Pyre

Arquiteto 2, PV: 10

ATRIBUTOS: FOR 10, CON 10, DEX 11, AGI
11, INT 11, WILL 11, PER 11, CAR 10
PERICIAS: Animais (Tratamento de Animais
20%, Montaria 20%), Artes (Arquitetura 51%),
Avaliagcdo de Objetos 31%, Briga: 30/30,
Condugao 31%, Esportes (Natagdo 20%),
Labia 30%, Manha30%. Idiomas: Inglés
(Britanico).

APRIMORAMENTOS: Sabio (Arquitetura)

Matthias Wilhelm

Estudante 2

ATRIBUTOS: FOR 09, CON 09, DEX 11, AGI
11, INT 15, WILL 13, PER 13, CAR 11
PERICIAS: Briga: 41/41, Ciéncias (Historia
35%, Militar 35%), Pesquisa/lnvestigacéo
33, Esportes (Natagdo 31%), Escutar 33%,
Manipulagdo (Empatia 31%, Labia 31%),
Idiomas: Alemao, Francés, Inglés (Britanico),
Russo.
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APRIMORAMENTOS: Prontiddo, Duro de
Matar.

Soldado Genérico

PV: 12+2

ATRIBUTOS (Médios): FOR 12, CON 12, DEX
14, AGI 14, INT 10, WILL 10, PER 10, CAR
10

PERICIAS: Arma Branca (Faca 30/30), Arma
de Fogo: (Pistola 30%, Rifle 30%, Artilharia
Pesada 30%), Briga: 30/30, Camuflagem 30%,
Condugéao (Automoével 20%, Caminhdo 30%).
Mecanica 30%, Sobrevivéncia Escolha duas
30%), Taticas Militares.
APRIMORAMENTOS: Pontos Herdicos 2

F.U.B.A.R.

Esta € uma aventura escrita para
personagens de primeiro nivel, criados
atravéz das regras do Livro do Jogador de
Dungeons & Dragons, publicado pela Editora
Devir; e do suplemento F.U.B.A.R. (Ettp://www
rederpg.com.br/portal/modules/mydownloads
singlefile.php?cid=7&lid=72), escrito por Osny
“AirWolf” Moreira.

Além disso, o mestre deve possuir
o Livro do Mestre de Dungeons & Dragons,
também publicado pela Editora Devir.

APENDICE I: REGRAS

3. O Solitario e os Alemaes

Com Bindéculo = Teste de Procurar CD
10, para achar o ponto citado por Burke.

Sem Bindculo = Impossivél

8. Rosas Plantadas
Desarmar Minas = Demolicdo CD 15
Caso queiram acertar as minas com as
armas, as minas possuem Defesa Basica 19
(10 + 4 por estar no chao + 1 por ser pequena
+ 4 pela cobertura exercida pela lama ao
redor), além de camuflagem.

9. Para Onde Todos Se Dirigem

Fortitude CD 11 para o personagem
nao ficar enojado (meramente pela diversao
O

Faca = Faca obra-prima

6
~

10. Um Sussurro nas Trevas

Pessa um teste de Ouvir CD 10 para
ouvir garoto agonizante

E possivél solta-lo com 30 segundos (5
rodadas-completas) de esforgo por parte de
duas pessoas

11. Além da Linha Vermelha

Histoéria = Blefar, resistido pelo teste de
Sentir Motivagdo do soldado (Sab 0, Sentir
Mot +0). Dé ao soldado um bdnus de +10,
pois independete da historia, acreditar nela ha
de coloca-lo em risco (séo soldados inimigos
na sua trincheira).

Sotaque Disfarce, resistido pelo
teste de Observar do soldado. Sotaque é um
detalhe menor (+5 de bdnus para o jogador),
mas o soldado é muito familiarizado com ele
(+10 de bbnus para o soldado).

APENDICE II: ARMAS

Mausers Gewehr 98 7,92 mm
Militar

Rifles Lee-Enfield = Escopeta Miltiar
Lugers PO8 9mm = Pistola Media
Webley MK 1V = Revolver Médio

Escopeta

APENDICE III: NPCS

Frederik Kreisher

Humano Official 6

Fadiga: 6d6 + 6 (29 pontos de fadiga)
Vitalidade: 12

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 15

Reputacgao: 7

BBA: +4

Ataque: Pistola Média +4 (3d4, 10 metros, 16
tiros).

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

QE: Promocgao; Favores +2; Inspirar Confianca;
Coordenacao +1;

TR: For +3, Ref +2, Von +7

Habilidades: For 10, Des 10, Con 12, Int 17,
Sab 15, Cha 13.

Pericias: Avaliacdo +8, Blefar +10, Condugao
+5, Conhecimento (Militar) +15, Conhecimento
(Historia) +12, Conhecimento (Regional,
Alemanha) +12, Diplomacia +10, Falar

(]


http://espaco3dt.hcerto.com
http://espaco3dt.hcerto.com
http://espaco3dt.hcerto.com

Idioma +2, Intimidar +10, Observar +4, Obter
Informacao +10, Operacao de Sistemas +15,
Quvir +13, Procurar +14, Sentir Motivacao
+15, Sobrevivéncia +9.

Talentos: Detalhista, Foco em Pericia
(Conhecimento [Militar]), Foco em Pericia
(Operacéo de Sistemas), Foco em Pericia
(Sentir motivagao), Prontidao.

Idiomas: Austriaco, Alemao, Frances, Inglés
(Britanico), Polonés, Russo.

Hans Knotel

Humano Soldado 1 / Oficial 8

Fadiga: 1d10 + 8d6 (38 pontos de fadiga)
Vitalidade: 11

Iniciativa: +3

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 21

Reputacao: 11

BBA: +7/+2

Ataque: Escopeta Militar +10/+5 (3d8/19-20,
5 metros, 8 tiros) ou Pistola Média (3d4, 10
metros, 16 tiros).

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

QE: Promocgao; Favores +3; Inspirar Confianca;
Coordenacéao +2;

TR: For +4, Ref +5, Von +10

Habilidades: For 10, Des 16, Con 11, Int 13,
Sab 15, Cha 18.

Pericias: Avaliagcdo+8, Blefar +12,
Condugao +9, Conhecimento (Histéria) +6,
Conhecimento (Militar) +15, Conhecimento
(Regiéo, Alemanha) +6, Diplomacia +19, Falar
Idioma +4, Intimidar +8, Observar +10, Obter
Informacao +14, Ouvir +10, Operar Sistemas
+9, Procurar +3, Sentir Motivacado +15.
Talentos: Amigavél, Detalhista, Foco em
Arma (Pistola Média), Foco em Pericia
(Conhecimento [Militar]), Foco em Pericia
(Diplomacia), Saque Rapido, Vontade de
Ferro.

Idiomas: Alemao, Francés, Hungaro, Inglés
(Britanico), Polonés, Russo.

Harry Burke

Humano Soldado 2

Fadiga: 2d10 (15 pontos de fadiga)
Vitalidade: 11

Iniciativa: +7

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 15

Reputacao: 0

BBA: +2

Ataque: Escopeta Militar +5 (3d8/19-20, 5
metros, 8 tiros)

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

TR: For +3, Ref +3, Von -2

Habilidades: For 9, Des 17, Con 11, Int 15,
Sab 7, Cha 11.

Pericias: Conducao +8, Escalar +4, Natagcao
+0, Observar +5, Ouvir +5, Procurar +4, Saltar
+4, Sobrevivéncia +3.
Talentos:Especializagao, IniciativaAprimorada,
Prontidao, Saque Rapido.

Idiomas: Inglés (Britanico), Italiano, Francés.

Brian Cardigan

Humano Soldado 4

Fadiga: 4d10 + 8 (34 pontos de fadiga)
Vitalidade: 18

Iniciativa: +3

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 16

Reputacao: 1

BBA: +4

Ataque: Revolver Médio +7 (3d4, 9 metros, 6
tiros) ou Escopeta Militar +8 (3d8+2/19-20, 5
metros, 8 tiros)

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

TR: For +6, Ref +4, VVon +2

Habilidades: For 15, Des 16, Con 15, Int 10,
Sab 13, Cha 8.

Pericias: Condugcao +8, Escalar +7, Falar
Idioma +1, Intimidar +5, Natacao +5, Observar
+5, Ouvir +5, Saltar +5, Sobrevivencia +5.
Talentos: Especializagdo em Arma (Escopeta
Militar), Foco em Arma (Escopeta Militar),
Rapidez de Recarga, Tiro Estabilizado,
Vitalidade Extra.

Idiomas: Alemao, Inglés (Britanico).

Lehigh

Humano Soldado 1/ Oficial 2

Fadiga: 1d10 + 2d6 (17 pontos de fadiga)
Vitalidade: 10

Iniciativa: +1

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 17

Reputacao: +8

BBA: +2

Ataque: Revolver Médio +4 (3d4, 9 metros, 6
tiros)

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

QE: Promocédo; Favores +1; Inspirar
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Confianga.

TR: Fort +2, Ref +1, Von +3

Habilidades: For 11, Des 13, Con 10, Int 13,
Sab 11, Car 11

Pericias: Condugéao +5, Conhecimento (Militar)
+7, Diplomacia +8, Escalar +4, Intimidar +4,
Observar +4, Obter Informacgao +8, Ouvir +4,
Operacdo de Sistema +5, Sentir Motivacao
+5.

Talentos: Amigavél, Foco em Arma (Revdlver
Médio), Foco em Pericia (Sentir Motivagao),
Rapidez de Recarga.

Idiomas: Inglés (Britanico), Russo

Theodore Ardblair

Humano Soldado 2 / Oficial 4

Fadiga: 2d10 + 4d6 (29 pontos de fadiga)
Vitalidade: 11

Iniciativa: +1

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 17

Reputacao: 9

BBA: +5

Ataque: Revolver Médio +7 (3d4, 9 metros, 6
tiros)

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

QE: Promocgao; Favores +2; Inspirar Confianca;
Coordenacéo +1;

TR: For +4, Ref +2, Von +8

Habilidades: For 11, Des 12, Con 11, Int 13,
Sab 15, Cha 18.

Pericias: Avaliacdo +7, Condugdao +6,
Conhecimento (Militar) +10, Diplomacia
+18, Intimidar +7, Observar +7, Obter

Informacdo +15, Operagao de Sitemas +6,
Quvir +7, Procurar +3, Sentir Motivacao +13,
Sobrevivéncia +7.

Talentos: Amigavél, Corujao, Detalhista, Foco
em Arma (Revolver Médio), Foco em Pericia
(Diplomacia), Vontade de Ferro.

Idiomas: Inglés (Britanico), Alemao.

William Pyre

Humano Plebeu 2

Fadiga: 2d4 (6 pontos de fadiga)
Vitalidade: 10

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 10

Reputacao: 0

BBA: +1

Ataque: -

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

TR: For +0, Ref +0, Von +0

Habilidades: For 10, Des 11, Con 10, Int 11,
Sab 11, Cha 10.

Pericias: Adestrar Animais +1, Condugéo +2,
Conhecimento (Académico) +1, Natagao +1,
Observar+2, Procurar +4, Profissao (Arquitéto)
+8, Sentir Motivagéo +2.
Talentos: Detalhista,
(Profissao [Arquitéto])
Idiomas: Inglés (Britanico)

Foco em Pericia

Matthias Wilhelm

Humano Plebeu 2

Fadiga: 2d4+1 (7 pontos de fadiga)
Vitalidade: 9

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 10

Reputacao: 0

BBA: +1

Ataque: -

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

TR: For -1, Ref +0, Von +1

Habilidades: For 9, Des 11, Con 9, Int 15, Sab
13, Cha 11.

Pericias: Condugdao +2, Conhecimento
(Historia) +4, Conhecimento (Militar) +4, Falar
Idiomas 2, Natacdo +0, Observar +8, Ouvir
+6, Procurar +3.

Talentos: Fadiga Extra, Prontidao.

Idiomas: Alemao, Francés, Inglés (Britanico),
Russo.

Soladado Genérico

Humano Soldado 1

Fadiga: 1d10 + 4 (14 pontos de fadiga)
Vitalidade: 12

Iniciativa: +2

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)
Defesa Basica: 14

Reputacao: 0

BBA: +1

Ataque: Pistola Média +4 (3d4, 10 metros, 16
tiros) ou Revolver Médio* +4 (3d4, 9 metros,
6 tiros).

Espaco/Alcancge: 1,5m/ 1,5m

TR: Fort +3, Ref +2, Von +0

Habilidades: For 12, Des 14, Con 12, Int 10,
Sab 10, Car 10

Pericias: Condugao +6, Observar +4, Ouvir
+4, Saltar +5, Sobrevivéncia +4.
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Talentos: Foco em Arma (Pistola Média) ou
Foco em Arma (Revdlver Médio)*, Iniciativa
Aprimorada; Fadiga Extra.
Idiomas: Alemao ou Inglés (Britanico)*

As estatisticas se referem a um Soldado
Alemao. Estatisticas seguidas de um asterisco
* sdo de um soldado britanico.

Observacgdo: Como em um mundo
‘atual’ quase todas as pessoas podem dirigir
(até mesmo um analfabeto consegue dirigir!),
foi considerado que os Plebeus tém Condugao
como pericia de classe.

GURPS
ARMAS E EQUIPAMENTOS

Ferramenta de entrincheiramento: uma
espécie de pa portatil, usada para escavar
trincheiras. Pode ser dobrada até um tamanho
de cerca de 0,5 metro para transporte. Em
combate, faz dano de Bal+1 (contusao), sendo
usada com a pericia Machado/Macga-2. Pesa
cerca de 1,25 kg.

Baioneta: M1898, para os alemaéaes.
Usandoapericia Faca, fazBal-2 (corte) ou GDP
(perfuragéo) de dano (dano maximo 1d+2),
com alcance de C,1 e C, respectivamente.
Afixada ao rifle, usa a pericia Langa, e faz
GDP+2 (perfuragao), com alcance 1. Pesa
cerca de 0,5 kg.

Detector de Metal: alcance de 1
hexagono, confere bénus de +4 para a Pericia
Armadilhas na tentativa de localizar minas
metalicas na superficie do terreno. Consiste
em uma mochila, pesando 4 kg, e uma vara,
de cerca de 3 kg.

Cortador de arame: uma espécie de
alicate afiado para cortar arame farpado,
pesando 1,5 kg.

Mochilas: fabricadas em couro ou lona,
os modelos da época podiam carregar até 60
kg em equipamento. Vazia, uma mochila alema
M1895 com sua armagao interna de madeira
pesava cerca de 1,5 kg. Os britanicos faziam
uso de uma inteligente inovagao: o sistema de
amarragdo M1908, em algodao, constituido
por uma série de suspensores, cintos e algas
interconectadas com o intuito de distribuir
melhor o peso do equipamento preso a ele:

sacolacomracgodes, utensilios para comer, itens
pessoais, bainha da baioneta, ferramenta de
entrincheiramento, cantil e bolsas de municéo.
Nas costas, uma espécie de valise em couro
era presa ao sistema de amarracéo.

Sobretudo: os  sobretudos que
equipavam os soldados de ambos os lados
serviam como protecdo contra a incessante
chuva, além de manté-los aquecidos nas
odiosas trincheiras. Pesavam cerca de 1,35
kg, e ofereciam DP e RD desprezivel. Uma
versao mais pesada, em couro, pesava 0O
dobro, mas oferecia DP1 e RD1 nas areas 6,
8-14 e, se abotoado, 17-18.

Uniformes: constituidos de calcas e
camisa ou tunica, chapéu, quepe ou boina,
meias e roupas de baixo, eram elaborados
em |3, sarja ou algoddo pesado. Pesavam
em média de 3 a 4 kg, dependendo da
constituicdo exata. O uniforme padréao
britdnico consistia em uma tunica em sarja
khaki (M1902) com quatro bolsos frontais,
calcas do mesmo tecido com dois bolsos
grandes, perneiras, botas baixas e um quepe.
Ja os alemaes usavam o peculiar capacete
M1895 Pickelhaube da tradicao prussiana em
couro (oferece DP1, RD1 nas areas 3-4, pesa
cerca de 0,9 kg), completo com uma ponta de
bronze no topo, além do conjunto de tunica
e calgcas M1907/10 em cinza de campo (“field
gray”’) com elaboradas abotoaduras, dobras
e falsos bolsos e botas de couro M1866 de
cano alto (DP2, RD2 nas areas 15-16, 1,8 kg).
Cintos de couro eram obrigatérios em ambos
os conjuntos de uniforme.

Granadas: em 1914, nenhum dos
exércitos em conflito possuia granadas de
qualidade minima para uso em campo. Os
britAnicos experimentaram com um fusivel
de tempo adicionado a porgdes de HE (high
explosive), mas este tipo de improvisagao de
campo nao era comum. Os primeiros modelos
factiveis de granadas comegaram a aparecer
nas trincheiras em 1915.

Short Magazine Lee Enfield rifle No. 1
Mark Ill, calibre .303: extremamente duravel
e confiavel, o rifle de servico da Forca
Expedicionaria Britdnica em 1914 havia sido
adotado originalmente em 1898. Baseia-se
num sistema de ferrolho e faz uso de um pente
removivel de dez cartuchos calibre .303. Pesa
cerca de 4,5 kg e, nas maos de um atirador
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Nome Malf Dano TR Prec. %D Max. Peso CdT Tiros ST Rco Custo
SMLE .303 Crit. 6d+1 14 +10 900 3500 4.5 1 10+1 12 -2 $30
Mauser 98, Crit. 7d 14 +11 900 3600 4,0 1/2 5+1 12 -3 $25
7,92x57mm
Webley No.1 Crit. 2d-1 11 +2 145 1450 1,35 3~ 6 11 -1 $40
.455
Luger, 16 2d+2 9 +4 160 1700 0,9 3~ 8+1 9 -1 $25
9x19mm

experiente, ainda hoje é uma arma bastante
letal.

Mauser 98, 7,92x57mm: o rifle padrao
do Exército Alem&o no inicio da Primeira
Guerra era o Mauser, em calibre 7,92x57mm,
adotado inicialmente em 1898.

Webley No.1 .455 Webley. o Exército
Britdnico adotou este revolver em fins da
década de 1880. Robusto e pesado, era
apreciado pelo poder de parada advindo de
seu largo calibre (em GURPS, o dano que
ultrapassa a RD é multiplicado por 1,5).

Luger, 9x19mm: uma das mais famosas
pistolas de todos os tempos, a Luger, com seu
perfil inconfundivel, é facilmente associada
ao Exército Alemao. Apesar de ser bastante
precisa e simples de usar, ndo era uma arma
muito confiavel: frequentemente emperrava
ou falhava em combate. Pesa menos de um
quilo.

Nova Pericia: Soldado/NT (Mental/Média),
pré-definida como 1Q-5 ou Tatica-5
(GWW65)

Representa a habilidade basica de um
soldado sobreviver no campo de batalha e
levar a cabo um plano tatico. Inclui atividades
basicas de combate como saber quando
disparar sua arma, escolher entre mover-se
cautelosamente ou correr, reconhecerosomde
diferentes armas, etc, bem como importantes
regras de sobrevivéncia, como manter seus
proprios pés secos e comer quando houver
oportunidade, entre outros.

A pericia Soldado também serve como
indicador da preparagao e disciplina de um
soldado. Durante agbes militares, as tropas
podem precisar fazertestes diarios de Soldado,
com falhas indicando inconveniéncias (como
a perda de pecas de equipamento) e falhas
criticas significando desastres (o soldado se
envolve num incidente de fogo amigo, por
exemplo).

O treinamento militar representado
pela pericia Soldado inclui ligdes basicas,

facilmente lembradas em uma variedade de
assuntos relacionados os quais o0 soldado
usualmente ndo domina. Como resultado, de
acordo com o GM, a pericia pode substituir
qualquer pericia militar apropriada, mas
somente para uso comum em situagdes
rotineiras (nos casos em que alguém com
a pericia original receberia um bdnus de +4
ou superior). Por exemplo, Soldado poderia
substituir a pericia Engenharia (Combate)
para construir uma muralha de sacos de areia
ou cavar uma trincheira. Convém ressaltar
que a pericia Soldado s6 pode ser usada
para substituir pericias que, de uma forma ou
outra, estejam contidas no treinamento usual
do soldado em questéo.

OPERA

Para OPERA é necesséario o livro
OPERA RPG da Comic Store Editora ou um
dos sharewares langados. E interessante
também o uso do livro O Mais Longo dos Dias
sobre a 22 Guerra, ainda que essa aventura
seja sobre a primeira guerra, muitas armas
ainda eram usados nesse periodo assim como
os titulos.

DEFINICAO DA REALIDADE

Os personagens jogadores possuem
18 Pontos de Atributo para distribuir entre
Fisico, Destreza e Inteligéncia. O padrao para
Vontade e Percepgdo € 6. A Sorte pode ser
usada, dependendo do Mestre com pontos de
atributo valendo 6 pontos. Pontos de Atributo.
O cenario pode ser Muito Real ou Real (Pag78
- OPERA RPG). Os personagens recebem 3
x Inteligéncia + 10 Pontos de Criagado. Aqui
nao ha o uso de Diagrama de Resisténcia,
visto que o uniforme de soldado nao era tao
bom para cobrir na época da 12GG, em todo
o caso o uniforme pode ter absorgao uniforme
de soldado 0/7 (0) na area B e C e o capacete
2/1 (0) na area A1 e A3, sendo pior que o da
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segunda guerra. Também n&o ha citagao de
armas, mas use os dados das armas do modulo
basico como exemplo. Considere a Webley
MKIV similar a Colt M1911, apenas para
adaptacao. Em italico estdo as Caracteristicas
e Habilidades vém d’O Mais Longo dos Dias.
Caso néo tenha, é sugerido adicionar Pericias
com Armas.

William Pyre (27 PC)

Fisico 6 Destreza 6 Inteligéncia 6 Vontade 6
Percepcao 8

Caracteristicas Fisicas e Psiquicas: Codigo
do Soldado (-2), Posto [Private] (0), Senso de
Direcéo (2).

Habilidades Bélicas: Metralhadora (0).
Habilidades Fisicas e Psiquicas: Lingua
[Inglés: Nativa] (0), Briga (2), Construgéo
[Construgédo Civil] (2), Geografia [Cidade de
Norwich] (3), Passatempo [Poquer] (3).

James Lehigh (35 PC)

Fisico 6 Destreza 5 Inteligéncia 8 Vontade 6
Percepcao 8

Caracteristicas Fisicas e Psiquicas: Codigo
do Soldado (-4), Devocao [Patria: Inglaterra]
(-4), Posto [Sergeant] (3), Prontidao (1)(4),
Inteligéncia +1 (10 pontos).

Habilidades Bélicas: Metralhadora (0), Faca
(0), Fuzil (0), Pistola (0), escolha trés armas
(2).

Habilidades Fisicas e Psiquicas: Lingua
[Inglés: Nativa] (0), Briga (2), Correr (2),
Escalar (2), Furtividade (2), Lideranca (2).

Harry Burke (28 PC)

Fisico 4 Destreza 7 Inteligéncia 7 Vontade 6
Percepcao 8

Caracteristicas Fisicas e Psiquicas: Codigo
do Soldado (-4), Posto [Private] (0), Senso de
Direcéo (2), Sentidos Especiais (2: Visao e
Audigao), Recuperacao Rapida (3), Anseio de
Justica (-6), Cobica (-4).

Habilidades Bélicas: Revolver (0), Faca (0),
Rifle (0), escolha um revolver (3) e um rifle
(1).

Habilidades Fisicase Psiquicas:Lingua[lnglés]
(0), Lingua [Alemao] (2), Briga (2), Correr (2),
Escalar (2), Estratégia (3), Furtividade (3),
Labia (3), Orientacao (3), Sobrevivéncia (2).

Brian Cardigan (32 PC)

Fisico 8 Destreza 5 Inteligéncia 5 Vontade 6
Percepcéao 8

Caracteristicas Fisicas e Psiquicas: Posto
[Sergeant] (3), Prontiddo (1)(4), Excesso de
Confianca(-4), Reputacdo Ma (-4: Mercenario),
Teimosia (-4).

Habilidades Bélicas: Metralhadora (0), Faca
(0), Rifle (0), Pistola (0), escolha um rifle (3).
Habilidades Fisicas e Psiquicas: Briga (2),
Lingua [Inglés: Nativa] (0), Lingua [Alemao]
(3), Correr (2), Escalar (2), Furtividade (2),
Passatempo [Pbquer] (4), Ler Labios (1),
Lideranga (2).

Capitao Theodore Ardblair (58 PC)

Fisico 8 Destreza 5 Inteligéncia 5 Vontade 6
Percepcao 8

Caracteristicas Fisicas e Psiquicas: Codigo
do Soldado (-4), Devocao [Patria: Inglaterra]
(-4), Posto [Captain] (6), Carisma (2)(8),
Prontiddo (1)(4), Reputacdo Boa (4: Entre
Subordinados).

Habilidades Bélicas: Metralhadora (0), Faca
(0), Revolver (0), Pistola (0), escolha um
revolver (3) e uma pistola (1).

Habilidades Fisicas e Psiquicas: Lingua
[Inglés: Nativa] (0), Briga (2), Correr (2),
Escalar (2), Estratégia (4), Furtividade (2),
Lideranga (4).

Matthias Wilhelm (25 PC)

Fisico 4 Destreza 5 Inteligéncia 7 Vontade 6
Percepcao 8

Caracteristicas Fisicas e Psiquicas: Devocao
[Patria: Alemanha] (-4), Prontidao (1)(4).
Habilidades Bélicas: Metralhadora (0), Faca
(0), escolha uma metralhadora (1).
Habilidades Fisicas e Psiquicas: Lingua
[Alemao: Nativa] (0), Lingua [Inglés] (2), Briga
(1), Correr (2), Escalar (2), Rastreamento (4),
Furtividade (2).

Leutnant Frederik Kreisher (51 PC)

Fisico 6 Destreza 6 Inteligéncia 6 Vontade 6
Percepcao 8

Caracteristicas Fisicas e Psiquicas: Codigo
do Soldado (-4), Devocgao [Patria: Alemanha]
(-4), Posto [Leutnant] (3), Prontidao (3)(12).
Habilidades Bélicas: Revoélver (0), escolha
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dois revélveres (3).
Habilidades Fisicas e Psiquicas: Lingua James Lehigh (7 pontos)

[Alemao: Nativa] (0), Lingua [Inglés] (3), Briga
(2), Correr (2), Escalar (2), Estratégia [Militar]
(4), Furtividade (2), Liderancga (2).

Oberleutnant Hans Knotel (62 PC)

Fisico 6 Destreza 6 Inteligéncia 6 Vontade 6
Percepcéao 8

Caracteristicas Fisicas e Psiquicas: Carisma
(3)(12), Cddigo do Soldado (-4), Devocgéao
[Patria: Alemanha] (-4), Posto [Oberleutnant]
(6), Prontidao (1)(4), Furia (-4), Intolerancia (-
6).

Habilidades Bélicas: Fuzil (0), Faca (0),
Metralhadora(0), Revélver (0), escolha uma
arma (3), duas (2) e trés (1).

Habilidades Fisicas e Psiquicas: Lingua
[Alemao: Nativa] (0), Lingua [Inglés] (3), Briga
(4), Correr (2), Escalar (2), Estratégia [Militar]
(4), Furtividade (2), Lideranga (4), Saque
Rapido (3), Furtividade (3).

3D&T

E recomendado o uso do Manual 3D&T
e do netbook Segunda Guerra de Ivan Piro,
disponivel no Espaco 3D&T. Os soldados para
essa aventura devem ser construidos com
6 pontos, sendo novatos. Deve ser usada
obrigatoriamente a desvantagem Munigéo
Limitada. Se tiver o netbook, é recomendavel
usar os codigos de honra em alguns
personagens. A pontuagao geralmente € 6 por
soldado mais 1 ponto por status, nesse caso
Soldado comega com 0 pontos de status.

Kit Soldado

Custo: 1 ponto

Vantagem:  gratuitamente  Patrono (a
organizacao militar), comega com PdF+1 (no
maximo 5) e pode comprar Sobrevivéncia por
1 ponto.

Pontos de Vida e de Magia: Rx5

William Pyre (6 pontos)

FO, H1, R1, A1, PdF2, 5PdV, 5PdM.

Kit Soldado

Pericia: Especializagdo Poquer (de Jogos)

FO, H3, R2, A2, PdF3, 10PdV, 10PdM.

Kit Soldado (Patrono: Forca Expedicionaria
Britanica), Sobrevivéncia.

Desvantagens: Devogao (Capitdo), Insano
(Megalomaniaco), Ma Fama.

Se tiver o netbook Segunda Guerra, inclua 1
ponto por Hierarquia Militar

Harry Burke (6 pontos)

FO, H2, R1, A1, PdF1, 5PdV, 5PdM.
Kit Soldado (Patrono: Exército
Sobrevivéncia

Vantagem: Sentido Especial (Visdo Agucada
— Bindculo)

Desvantagem: Insano (Depressivo)

Inglés),

Brian Cardigan (6 pontos)

F1, H1, R2, A0, PdF2, 10PdV, 10PdM.
Kit Soldado (Patrono: Exército Inglés)
Pericia: Péquer (Especializagdo de Jogo)

Capitao Theodore Ardblair (11 pontos)

FO, H3, R2, A1, PdF3, 10PdV, 10PdM.

Kit Soldado (Patrono: Exército Inglés)
Vantagem: Boa Fama

Se tiver o netbook Segunda Guerra, inclua 4
pontos por Hierarquia Militar

Matthias Wilhelm (3 pontos)
FO, H1, RO, A0, PdF1, 1PdV, 1PdM.
Kit Soldado (Patrono: Exército Alemao)

Leutnant Frederik Kreisher (9 pontos)

FO, H2, R2, A1, PdF3, 10PdV, 10PdM.

Kit Soldado (Patrono: Exército Alemao)

Se tiver o netbook Segunda Guerra, inclua 3
pontos por Hierarquia Militar

Oberleutnant Hans Knotel (12 pontos)

F2, H2, R2, A2, PdF5, 10PdV, 10PdM.

Kit Soldado (Patrono: Exército Alemao),
Sobrevivéncia

Desvantagem: Insano (Homicida), Protegido
Indefeso (-1: Matthias Wilhelm)

Se tiver o netbook Segunda Guerra, inclua 5
pontos por Hierarquia Militar
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NETBOOK DE NATAL

O SINISTRO SOM DO
SILENCIO

Texto: Hugo Lima

Revisao: Marcelo Cortimiglia
Editoragao: Gilvan Gouvéa
Capa: Paulo italo

llustragdes: Danilo Martins,
Leonel Domingos, Marco
|Morte, H-Minus, B,runo Bottino,
Bernardo Vieira, Erica Girotto,
Claudio Delamare, Patricia
Perez, Paulo ftalo.
Adaptacoes: Adriano Magico
(Caes de Guerra), Domingos
S. Neto (F.U.B.A.R.), Marcelo
Cortimiglia (GURPS), Daniel
'Paes Cuter (3D&T, OPERA).

A RedeRPG deseja a todos
um feliz natal e um 6timo ano
2006.

Continuem rolando os dados!
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